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[Editorial] 

Die Tür' macht auf, die Tor' macht 
weit: Die POWER PLAY-Crew öffnet 
auch in diesem Jahr die Pforten 
Ihrer vollgestopften Tips-Arsenale, 
um ins Schwimmen geratenen Spie¬ 
lern den Rettungsring zuzuwerfen. 
Auf 100 Seiten werden Euch die 



Komplettlösungen der populärsten Programme des vergangenen 
Jahres bis hin zu denen hochaktueller Spiele-Highlights geboten. 
Ausführliche Anleitungen zum absoluten Spielspaß helfen Euch 
beim Erforschen der letzten Winkel Eurer Programme. 
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Alone in the Dark 3 

Henning Kock aus Karben wandelt auf den Spu¬ 
ren von Computerdetektiv Edward Camby. 


Ankunft 




Wenn Carnby in Slaughter Gulch angekommen 
ist, geht er als erstes über die Brücke und mar¬ 
schiert vor den Saloon. Hier muß er das Benzin¬ 
faß nehmen und dann in den Saloon gehen. Um 
einen Film zu sehen, schüttet er das Benzinfaß 
in den Projektor. Dann noch die Rassel, den 
Schlüssel, das Ölfaß und die Streichhölzer aus 
der kleinen Kammer nehmen. Jetzt kann er hin¬ 
ter den Tresen gehen und dann gleich wieder 
weglaufen, damit er nicht abgeschossen wird. 
Wenn das Monster alle seine Patronen verballert 
hat, kann er im Regal hinter dem Thresen nach 
einer Flasche und Spiritus suchen. Die Flasche 
kann er werfen, den Jeton nehmen und ihn ins 
Klavier schieben, um eine Geschichte zu hören. 
Jetzt wieder hinter den Tresen gehen und das 
Horn des Schädels verschieben. Ein Mann 
kommt, Carnby beseitigt ihn und nimmt sein 
Karo As und die goldene Patrone. Nun geht 
Carnby die Leiter runter und wird noch eine 
Lampe finden, in der er das Ölfaß in die 
Lampe kippt und dann die Lampe mit 
den Zündhölzern anzündet. Mit der 
Lampe geht er hinter die Fässer, nimmt 
den Stock, öffnet das hinterste Faß und 
läuft nach vorne weg. Um die kleinen 
roten Schlangen aus ihrem Faß rauszu¬ 
kriegen, muß er mit der Rassel so lange 
rasseln, bis alle draußen sind. Nun kann 
er durch das Faß die Leiter raufsteigen. 



Im Gefängnis 

In der Gefägniszelle muß er den Stein greifen, 
ihn gegen die Wand werfen und das indianische 
Amulett nehmen. Den Schlüssel bekommt er mit 
Hilfe des Stockes. Mit dem Schlüssel kann er 
dann die Tür aufschließen und den Spiritus vor 
dem Betrunkenen abstellen. Der Betrunkene 
wird Carnby darauf eine Flasche hinterlassen. 
Jetzt kann Carnby zu dem Gewehrschrank 
gehen, ihn mit dem Schlüssel aufschließen und 
eine Winchester rausnehmen. Aus dem anderen 
Schrank kann er einen Sheriffstern nehmen. 
Dann muß er in den großen Raum gehen und 
den großen Schrank vor die Tür schieben. Den 
Schrank kann er öffnen und wird dort eine 
Schrotflinte finden. Danach muß Carnby die 
Leiter hochgehen, weiter zu dem röten Licht 
und sich den Zauberstrick schnappen. Um ein 
bißchen Gold zu bekommen, geht er zu Jim 
Burris und schlägt neben ihm mit der Peit¬ 
sche so oft auf den Boden, bis er Gold findet. Mit 
dem Gold kann er seine Schrotflinte laden und 


Jim Burris abschießen. Jim wird ihm dann seine 
Skorpione überlassen und Carnby kann zu dem 
Galgen gehen. 

Am Galgen 

Die Tür dorthin muß er mit seiner Winchester 
aufschießen. Um Licht in die Angelegenheit zu 
bringen, muß er die Lampe einsetzen. Damit er 
nicht aufgehängt wird, wehrt er sich mit dem 
Zauberstrick und wirft die Skorpione in das 
Loch. Dann kann er auch den Schalter verschie¬ 
ben und das Trockenfleisch und eine Stange 
Dynamit an sich nehmen. Carnby geht nun zu 
dem Faß, nimmt die Lunte und die Gatling und 
steckt die Lunte in das Dynamit. Wenn die 
Hand, die aus der Tür kommt wieder verschwun¬ 
den ist, öffnet Carnby die Tür, steckt das Dyna¬ 
mit in die Ritze neben dem Faß, zündet das 
Dynamit an und rennt dann schnell weg. Jetzt 
muß er durch das gesprengte Loch gehen, sich 
auf den Pfeil stellen und dann zur Maschine 
gehen. Um die Maschine zu reparieren, muß er 
den Sheriff-Stem einsetzen und mit der Peitsche 
so oft auf die Maschine schlagen, bis er einen 
Hebel trifft und die Maschine so in Bewegung 
setzt. Dann wird die Tür aufgehen und Carnby 
kann über das Brett rennen und wird in das 
andere Haus springen. Dort muß er alle Leuch¬ 
ter anzünden und den unechten Ring mitneh¬ 
men. Durch die geöffnete Tür gelangt er zu dem 
Geier, gehen, und nachdem dieser anfängt zu 
schreien, muß Carnby ihm das Trockenfleisch in 
seine Uhr reinlegen. Dann folgt er dem Cowboy 
durch das Bild. 

Spiegelei 

Im Schränkchen mit dem Spiegel muß er nach 
einer Perle, einer 30/30 Patrone und einem Gum¬ 
miball suchen. Den Spiegel verschiebt er zwei¬ 
mal und nimmt dann den Pfeil vom Bett, den er 
dem Bogenschützen am Bett geben muß. Danach 
geht er in den Raum mit dem Drachen, benutzt 
den unechten Ring und setzt den Diamant dem 
Drachen als Auge ein. Er wird dafür eine 
Schachtel Winchester Patronen erhalten. Den 
stummen Diener muß Carnby auf der Platte auf 
dem Balkon abstellen und den Fensterladen 
zuklappen (verschieben). Hierüber kann er durch 
das Fenster in das Zimmer von dem Monster 
gehen und dort Schlüssel, Auslöser und ein Blitz¬ 
licht einsacken. Carnby geht dann wieder über 
den Fensterladen zurück und schließt mit dem 
Schlüssel die Tür vom Zimmer des Monsters auf. 
Im Zimmer nimmt er das Ölfaß, benutzt den 
Gummiball und den Auslöser, stellt sich dann 
neben den Schrank mit der Zielscheibe und 
drückt das Blitzlicht ab. Jetzt muß er mit der 
Winchester ein paar mal auf die Zielscheibe 
schießen und aus dem Schrank einen Kriegsstab 
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mitnehmen. Mit dem Jeton kann er sich noch 
eine Geschichte vom Klavier anhören und geht 
dann weiter nach unten. Die Lampe muß er mit 
dem Ölfaß nachfüllen und mit den Zündhölzern 
anzünden. Jetzt kann er sie benutzen, um Licht 
zu bekommen. Damit ihn die Fledermäuse nicht 
umbringen, muß er schnell zum Ausgang laufen 
und dann mit ein paar Hopsern über die Platten 
springen (immer den Nummern auf der Zeich¬ 
nung nachspringen). Bei Stein Nummer 5 den 
Indianer mit dem Kriegstab vertreiben und den 
kleinen Schlüssel nehmen. Bei Nummer 16 das 
indianische Amulett einsetzen. 

Indianer 

Nachdem der Indianer ihm geholfen hat, muß er 
die beiden Monster umlegen und den Zylinder 
und den Schlüssel mitnehmen. Der Schlüssel 
paßt bei der Bibliothek. Dort kann er den Druck¬ 
stock und die Taschenuhr von der steinernen 
Statue in der Wand mitnehmen. Die Taschenuhr 
hilft Carnby die Tür von dem Zimmer auf der 
anderen Seite zu öffnen. Nachdem Carnby wie¬ 
der aufgestanden ist, kann er sich das Storybo¬ 
ard nehmen und der Figur aus Stein den Zylin¬ 
der aufsetzen. Dann muß er mit seiner Winche¬ 
ster das Fenster durchschießen und sich über die 
Leiter auf den Friedhof wagen. Hier den Kriegs¬ 
stab in die Mitte der runden Platte stecken und 
mit Hilfe des Karo As, das er dann auf dem Grab 
mit den Buchstaben O.E.J. benutzt, hoch in ein 
Fenster transportieren. Jetzt kann er die Film¬ 
rolle, den Beutel voll Pemikan und die Ölkanne 
nehmen. Mit der Ölkanne den Mechanismus an 
dem Fleisch ölen und in den Tanzraum gehen. 

Musiker 

Zu den Musikern muß er gehen, um sich die 
Gitarrensaite, das Notenblatt und den Tresor¬ 
schlüssel zu schnappen. Bei der Frau kann Carn¬ 
by nach Winchester Patronen suchen und bei 
dem Mann nach einen Hammer. Jetzt kann 
Carnby durch die Tür hinter dem Schrank in das 
Zimmer mit dem Bärenkopf gehen, in das 
Schlüsselloch der gegenüberliegenden Tür die 
30/30 Patrone schieben und diese mit dem Ham¬ 
mer explodieren lassen. Einen Sprengzünder und 
eine Glühbirne bekommt er bei dem Modellbahn¬ 
hof. Dann in das andere Zimmer gehen, das Bild 
öffnen und die Kombination 806 eingeben. Dann 
kann er hinter den Schalter gehen, ohne abge¬ 
knallt zu werden. Die Perle muß Carnby in die 
Tür einsetzen und diese dann mit dem Tresor¬ 
schlüssel öffnen. Der Mann, der rauskommt und 
Carnby das indianische Amulett wegnimmt, wird 
auch beseitigt. Dann muß noch der Koffer aus 
dem Tresor genommen werden und ab geht’s 
durchs Fenster in den Schuppen vom Bahnhof. 
Bei der Lore muß Carnby dann nach einem 


Sprengkasten suchen und weiter geht’s mit der 
Lore. Nachdem die Lore gehalten hat, muß Carn¬ 
by in das Gebäude neben ihm gehen und die 
Bretter, wo der Eimer draufsteht, verschieben, 
noch bevor der Wächter auf dem Balken pfeifen 
kann. Ein Spanner liegt auch noch unter den 
Rohren, der natürlich mitgenommen wird. Mit 
dem Spanner muß die Glocke ein paar mal 
geläutet werden und dann muß Carnby schnell 
durch die Tür ins Freie rennen. Dort verlegt er 
den Sprengzünder und den Sprengkasten, um 
den Bahnhof in die Luft zu sprengen. Als Letztes 
geht er zum Wasserturm und legt dort den Kof¬ 
fer mit dem Geld und den Schlüsseln ab. 


Puma 

Puma Carnby tapst in den Saloon, geht die Trep¬ 
pe hoch, springt über den Abgrund und hechtet 
raus aus dem Fenster. Jetzt muß er aus dem 
Loch rausrennen, von wo aus man die Statue von 
Jed Stone sehen kann. Dann läuft er zu dem 
Bahnhofschuppen, hält eine Pfote in den Teer, 
geht in das Haus, wo das Faß mit Silbersalz war, 
hält nochmals eine Pfote rein und läuft dann vor 
den Saloon. Die beiden Werwölfe muß der Puma 
jetzt noch umbringen, was er ja dank der silber¬ 
nen Pfote kann, und muß dann zum Friedhof 
zurückgehen, wo er verwandelt wurde. Vor 
Schreck hat der Sheriff seinen Colt fallen lassen, 
den Carnby außer der Seife hinter dem Grab 
auch noch mitnehmen muß. Vor dem Wasser¬ 
turm steht ein Doppelgänger von Carnby. Der 
Colt muß jetzt abgelegt werden und die beiden 
verschmelzen ineinander. Carnby kann den Colt 
wieder mitnehmen, muß jetzt in den Wassertum 
gehen und dem Monster die Seife geben. Das 
Monster läßt seine Drahtbürste hegen, die Carn¬ 
by dann in das Loch am Wasserturm steckt. 
Dann durch das Loch runtergehen, das trocke¬ 
nen Blatt nehmen und dem Indianer die Blätter 
an den Kopf stecken. Jetzt hochgehen, schnell 
die Hacke vom Bett mitnehmen und mit 



der Hacke beide Monster umbringen. 
Auf der Zeichnung kannst Du sehen, wie 
Du über den Abgrund gehst. Wenn 
Carnby auf der anderen Seite angekom¬ 
men ist, das Monster schnell mit der 
Hacke umhauen. Das nächste wird dann 
auch noch beseitigt. Nun muß er noch 
den Kerzenhalter, die Wasserkaraffe 
und die Nadel mitnehmen, bevor er 
durch die Tür geht und dem kleinen 
Männchen die Wasserkaraffe über den 
Kopf schüttet. 



Im Fahrstuhl 

Im Fahrstuhl wird noch das Sparschweinchen 
mitgenommen, gegen eine Wand geworfen und 
die Lamelle für Proben mitgenommen. Um den 






Fahrstuhl einzuschalten, muß Carnby den Hebel 
umlegen und dann nacheinander die Farben 
grau, grün, blau und rot verschieben. Im näch¬ 
sten Raum das Giftfläschchen nehmen und es 
mit der Nadel benutzen. Mit dem Giftfläschchen 
muß er auch noch etwas aus der Retorte trinken. 
Als kleiner Mann geht Carnby nun in die Zelle 
von dem Mann und piekst ihn mit der Nadel. 
Zusätzlich zum Zellenschlüssel, mit dem er die 
Tür aufschließen kann, muß er auch noch das 
Fläschchen Salmiakgeist und den Strohhalm 
mitnehmen. Mit dem Giftfläschchen und der 
Retorte nochmals verkleinern und durch 
das kleine Loch gehen. Nun noch einen 
langen Anlauf mit dem Strohhalm und 
hops ist er auf der anderen Seite des 
Grabens. Die Flasche mit dem Zauber¬ 
trank, den er der Spinne am Ende des 
Ganges in die Lava schütten muß, wird 
auch noch mitgenommen. Wenn Carnby 
Lust hat, kann er noch die Spinne zer¬ 
matschen. Jetzt den Leim mitnehmen, 
die Hände mit dem Leim beschmieren 
und den grünen Strahl an der Wand 
hochgehen. Vom Tisch den Schädel neh¬ 
men und ihn gleich wieder durch das 
Loch runterwerfen. Den Bleibarren neh¬ 
men, den Amboß verschieben und die 
Winchester nehmen. Im Raum daneben 
den Kämpfer mit der Winchester abknal¬ 
len, die 1-Dollar-Münze und die Perücke 
von Cobra nehmen und die 1-Dollar- 
Münze in das Plakat stecken. Dann muß er run¬ 
ter gehen, die Zündhölzer nehmen und durch die 
andere Tür gehen. Jetzt kann er mit den Zünd¬ 
hölzern Feuer unter dem Kessel machen und den 
Bleibarren reinwerfen. Der Erzstab wird auch 
noch mitgenommen. Danach muß Carnby durch 
die Tür gehen und den Salmiakgeist an die Tür 
werfen (nicht die Tür mit Stacheln). Das grüne 
Monster muß umgebracht werden, damit er das 
Messer mitnehmen kann. Mit der Perücke von 
Cobra kann er dann den Haken vor der Tür mit 
den Spitzen runterziehen und den Erzstab vor 
dem Adler reinstecken, um die Gebrüder Elwood 
umzubringen. Dann muß er noch den Gummi¬ 
handschuh und den Kohlesack mitnehmen. 
Nachdem der Wasserhahn (wo vorher der Gummi¬ 
handschuh lag) aufgedreht ist, zieht Carnby den 
Gummihandschuh an, schneidet mit dem Messer 
das Kabel durch und geht wieder zum Adler. 
Jetzt muß er nur warten, bis das Monster in der 
Rüstung einen Stromschlag bekommt und kann 
dann Emely durch die Tür nachgehen. Als letz¬ 
tes muß er nur noch in die Eisenbahn einsteigen, 
die Kohle in den Verbrenner schütten, sie mit 
den Zündhölzern anzünden und den Hebel umle¬ 
gen. Mit der Eisenbahn können Carnby und 
Emely jetzt aus Slaughter Gulch rausfahren. 


Erläuterung zu den Abbildungen 

1. Gefängnis 

2. Dach 

3. Saloon, zweites Stockwerk 

4. von Säule zu Säule hüpfen 

5. Haus vor dem Friedhof 

6. Abgrund, auf den schraffierten Flächen gehen 

Zahlen in den Karten 

1 Betrunkener 

2 Gewehrschrank 

3 Bibliothek 

4 rotes Licht 

5 Galgen 

6 Jim Burris 

7 Pulverfaß 

8 Maschine 

9 Geier 

10 Drachen 

11 gelbes Monster 

12 Platte für den stummen Diener 


Ecstatica 

Jörg Klein aus Aachen hat für Euch eine Kom¬ 
plettlösung von Psygnosis neuem 3D-Adventure 
zusammengestellt. 

Allgemeine Tips 

- Es gibt einige Stellen im Spiel, an denen Euch 
schnell unvorhersehbar der Tod ereilt, häufiges 
Speichern des Spielstandes ist also ein Muß. 

- Aller Anfang ist schwer, zu Beginn solltet Ihr 
Euch erst eine Waffe suchen, ehe Ihr Euch mit 
den herumstreifenden Monstern anlegt. Ist keine 
Waffe da, ist Flucht (F12 !) die bessere Wahl. 

- Es gibt im Dorf eine Art Werwolf und in der 
Nähe des Brunnens einen gehörnten Dämon, 
beide sind unsterblich, längere Duelle haben also 
keinen Sinn. Die anderen Monster könnt Ihr 
endgültig beseitigen. 

- Alle Hinweise zum Spielverlauf werden gespro¬ 
chen, damit Euch nichts entgeht, sollten die 
Untertitel wenigstens in den wichtigen Szenen 
aktiviert sein. 

- An einigen Stellen müßt Ihr Euch tatsächlich 
mit (Fl) an einer Wache vorbei schleichen, die 
Euch sonst nicht passieren läßt. 

- Es gibt keine Beschreibungen zu den Gegen¬ 
ständen, die Ihr findet, einige sind erst bei einer 
Großaufnahme richtig zu erkennen. 

- Verletzungen lassen sich im Stall rechts in der 
Ecke mit einem erholsamen Schlaf kurieren. 

Komplettlösung: Im Dorf 

Zur Verteidigung ist das Schwert geeignet, das 
sich in einem Haus (siehe Karte) gleich neben 
der Dorfkneipe befindet. Mit dem Schwert in der 
Hand sollte das Dorf untersucht werden. In dem 
Haus mit dem betrunkenen Dämon schleicht 
man sich die Treppe hinauf und findet dort das 
Tagebuch der Frau, die sich mit dem Dämon ein¬ 
gelassen hat und für alles Übel verantwortlich 
ist. Weiterhin findet sich noch ein Teddybär, und 
eine Etage weiter oben ein Buch mit einem Zau¬ 
berrezept sowie der passende Destillationsappa¬ 
rat. Den Teddybär möchte das kleine Mädchen 
im Stall haben, anschließend folgt man ihr zu 
den Dungeons unterhalb der Kirche. Das 
Mädchen öffnet einem die Tür zum Dungeon, 
aber beim Anblick einer schwebenden 
(Jung?)Frau flüchtet unser Held und gelangt 
wieder nach oben. Jetzt ist es Zeit, Euch den 
Trank zu mixen, der Euch in eine Art Eichhörn¬ 
chen verwandelt. Dazu braucht Ihr drei Zutaten. 
Die Blume findet sich auf dem Weg zum Kloster, 
die Puppe liegt in der Kirche bei dem aufge- 
knüpften Priester und die Pflanze kann man sich 
im Lagerraum des Ladens holen. Um in den 
Lagerraum zu kommen, muß erst in der Kneipe 
der Drache erschlagen werden. Der leicht ange- 
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trunkene Ladeninhaber läßt Euch zum Dank für 
die Hilfe dann hinein. Sind die Zutaten alle im 
Destillationsapparat gelandet, gönnt man sich 
ein Schlückchen des Trunks und schrumpft. Nun 
sind die Tasten 7 und 9 zum Hüpfen gedacht 
statt zum Kämpfen. So verwandelt, geht’s wieder 
in den Keller unter der Kirche, diesmal nimmt 
man den gleichen Weg wie das Mädchen zuvor. 
Es findet sich eine Treppe nach oben, die zum 
Haus mit einem alten Mann führt. Dieser jam¬ 
mert fürchterlich und gibt nach einigem Drängen 
ein goldenes Schwert heraus. 

Ritter und Schloß 

Ins Schloß gelangt Ihr durch den Hintereingang 
als Ritter, versucht Ihr es vorher, werdet Ihr vom 
hiesigen Zauberer in einen Frosch verwandelt 
und dürft fleißig hüpfen. Zurückverwandelt wird 
man durch einen Kuß der Frau in dem einsamen 
Haus zwischen Schloß und See. Wer ein wenig 
Spaß haben möchte, sollte mal als Frosch den 
Schloßturm betreten oder sich den Besen im 
Haus leihen... Um nun Ritter zu werden, müßt 
Ihr von dem Stein am See aus das goldene 
Schwert in den See werfen. Die ‘Lady of the 
Lake’ taucht auf und schlägt Euch umgehend 
zum Ritter. Das goldene Schwert ist jetzt weg, 
also holt Ihr Euch Euer altes Schwert wieder. 
Als nobler Ritter erhaltet Ihr nun Einlaß ins 
Schloß. Der Zauberer schickt einen eiligst zum 
Schloßturm. Oben auf dem Turm findet sich wie¬ 
der ein Buch, in dem steht, daß ein heiliges 
Relikt und ein magisches Buch zum ‘Stonecircle’ 
gebracht werden sollen. Den gleichen Tip 
bekommt Ihr auch von den Steinsäulen, die den 
Kreis bilden, jedoch ohne Bilder. Nun holt Ihr 
Euch das Buch, indem Ihr den Schloßturm ganz 
hinabsteigt. Unten wartet ein Wächter mit ein¬ 
drucksvoller Keule, vorbei kommt Ihr nur am 
Rand entlangschleichend oder rennend. Jetzt 
betritt man ein Dungeon. Hier lauem einige Gei¬ 
ster und Drachen sowie Speerfallen im Boden. 
Die Wachen lassen sich relativ leicht erschlagen, 
bei den Lanzen hilft nur Speichern und Probie¬ 
ren. In einem zentral liegenden Raum mit eini¬ 
gen Leichen an den Wänden, steht das magische 
Buch auf einem Podest. Mit dem Buch in der 
Hand geht’s wieder nach oben. Für die Beschwö¬ 
rung im Steinkreis fehlt das Relikt, ein Knochen, 
der von den Mönchen im Kloster angebetet wird. 
Die Bibel, die Euch Einlaß ins Kloster verschafft, 
liegt in der Kirche. Unter dem großen Kreuz liegt 
der heilige Knochen, die davor betenden Mönche 
muß man etwas beiseite drängen. Greift man 
sich den Knochen, sind die Mönche stocksauer 
und prügeln los. Außerdem verschließen sie noch 
die Hauptpforte. Daher schnell durch das Loch 
im Boden verschwinden. Ihr landet wieder im 
dunklen Keller, kommt aber über eine Treppe bei 


dem bekannten alten Mann an, der sein Schwert 
zur Verfügung gestellt hatte. 


Der Showdown 

Mit dem magischen Buch in der einen und dem 

Relikt in der anderen Hand geht es zum Stein- Hinweise ZU 

kreis. Kaum betretet Ihr die Steinplatte in der kritischen Stellen 

Mitte, geht der Zauber los. Nach Blitz und Don- - Eine gute Waffe findet sich in 

ner hat sich der Knochen in eine Feuerwaffe ver- dem Haus hinter der Dorfknei- 

wandelt, das Buch wird nicht mehr benötigt, die pe. 

freie Hand kann das Schwert halten. Nun zum - Das Haus mit der Treppe 

Schloß und in den Keller unter dem Turm. In läßt sich nur über einen Um- 

dem Raum mit der Grube in der Mitte befinden weg betreten, 

sich zwei Skelette an der Wand, das eine möchte - Die Kellergewölbe könnt Ihr 

Kämpfen, von dem anderen leiht Ihr Euch, nur betreten, wenn Ihr kleiner 

indem Ihr in den Schrank tretet, die graue als ein Mensch seid. 

Rüstung aus. Jetzt wird der König aufgesucht. - Um Ritter zu werden, be- 

Leider müßt Ihr Euch noch ein aufdringliches nötigt Ihr ein goldenes Schwert 

Alter ego liquidieren, aber dann darf mit dem von einem zu alten Mann. 

König geplaudert werden. Nach dieser Unterhai- - Möchtet Ihr ins Kloster, 

tung ist der Durchgang zum ‘Lord Demon’ in braucht Ihr eine Bibel, 

dem Raum geöffnet, in dem sich das magische - An einigen Lanzen kommt 

Buch befand. Er verlangt den Knochen. Dafür Ihr nur an einer bestimmten 

bietet er ewiges Leben an. Natürlich ist dies eine Seite vorbei. 

Falle. Gebt Ihr ihm das Relikt, erhält man zum - Das “Book of Magic’ findet Ihr 

Dank die ewige Gefangenschaft, allerdings in in den Gewölben unter dem 

netter Gesellschaft und mit allem Komfort. Schloßturm. 

Behaltet Ihr das Relikt, verwandelt er sich in - Ein heiliges Relikt gibt es im 

einen großen Drachen, der sich aber mit dem Kloster. 

‘Feuerknochen’ besiegen läßt. Nach dieser Hel- - Eine Waffe gegen den Dämon 

dentat ist alles wieder in Butter und Ihr reitet gibt es nur durch Magie, 

mit der nun befreiten Frau ins ‘Happy End’. _ 


Fun-Tips 



Zieht mal die weiße Rüstung, die bei dem 
Schwert an der Wand hängt, an. Nachdem 
sie zu schwer wurde, kommt der Ham¬ 
mer-Mann. Steht Ihr zu lange auf ^ 
dem Platz mit dem Kreuz in der 
Nähe der rechteckigen Öffnung V* 
im Boden, überwältigen Euch die 
kleinen Kobolde. In einem der 
Häuser steht ein Tisch, der sich Ns| 
wehrt, wenn man ihn beklaut. Im Dirn- ' 
geon unter dem Schloßturm ist ein Gitter, 
das sich öffnen läßt, dahinter werdet Ihr 'X 
gefangengenommen, könnt Euch aber befreien. 
Geht Ihr weiter am See vorbei, trefft Ihr auf eine 
Elfe, die eine sehr ermüdende Melodie spielt. 
Außerdem gibt es einen Abstieg zu einem weite¬ 
ren Eingang des Dungeons, doch hier endet Ihr 
leicht aufgespießt. Hat der Zauberer Euch zum 
Frosch verwandelt, könnt Ihr zum Schloßturm 
hüpfen und werdet dort entführt. Auf dem Besen 
läßt sich fliegen, leider scheint er nicht ganz neu 
zu sein. In der Kneipe könnt Ihr hinter die Theke 
gehen und Euch einen einschenken. Der Priester 
auf dem Kirchturm stürzt theatralisch ab, wenn 
er Hiebe einstecken muß. 
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Bioforge 

Andreas Müller aus Lauf a. d. Pegnitz hat sich 
durch Origins Action-Hammer geackert und 
beglückt uns mit seiner Komplettlösung. 


Vorbemerkungen 

Das Spiel beginnt in der Zelle einer Versuchssta¬ 
tion auf dem Mond Daedalus, welcher früher 
einmal die Heimat einer Außerirdischen-Rasse 


war. Der wahnsinnige Wissenschaftler Doktor 
Mastaba, Anhänger der Monditen, versucht auf 
dieser geheimen Station einen Killertrupp aus 
Cyborgs zu schaffen, indem er durch grausame Ex¬ 
perimente Menschen mit Alien-Technologie (die 
er in der Ausgrabungsstätte neben der Station 
gefunden hat) verbinden will. Die kontrollierba¬ 
ren Cyborgs sollen den 



Monditen als Attentäter 
dienen, um somit an die 
Macht zu gelangen. Als 
unser Held Lex - der erste 
funktionstüchtige Cyborg 
Mastabas - in seiner Zelle 
aufwacht, stellt er fest, 
daß sein gesamtes Ge¬ 
dächtnis gelöscht wurde... 

Allgemeine Tips 

Immer genau vor das Ob¬ 
jekt stellen, welches man 
benutzen oder aufheben 
will. Alle Texte lesen und 
alle Gegenstände mitneh¬ 
men. „Save early, save 
often“ - vor und nach je¬ 
der wichtigen Aktion ab¬ 


speichern. Energie sparen 



- hat man keine mehr, kann man gleich noch 
mal neu laden. Beim Klettern nicht rennen, son¬ 
dern langsam an das Objekt herantreten. Wird 
das Journal erweitert, ertönt ein schriller Laut. 

Kämpfe 

Man sollte immer eine gut einsehbare Kamera¬ 
position wählen und den Gegner dann auf sich 
zukommen lassen. Dann beginnt man den 
Kampf mit einem Fußtritt und setzt ihn mit wei¬ 
teren Faust- und Fußschlägen fort. Dabei sollte 
darauf geachtet werden, daß man Lex genug Zeit 
gibt, sich neu auszurichten (er dreht sich nach 
ein paar Augenblicken automatisch zu seinem 
Kontrahenten um) und schlägt erneut zu, wenn 
der Feind sich gerade wieder aufrichten will. 

Waffen und Gegenstände 

- Strahler 

Verbraucht keine Energie, überhitzt sich nicht / 
Wirkungsgrad: gering 


- Tonfa-Gewehr 

Verbraucht keine Energie, am gelben Balken 
wird der Hitzezustand der Waffe angezeigt, kann 
auch als Keule verwendet werden / Wirkungs¬ 
grad: hoch 

- PFD-Prototype 

Verbraucht Batterie-Energie, muß nach jedem 
Schuß neu aufgeladen werden, kann nur mit 
Gen’s Batterie benutzt werden, kann als einzige 
Waffe mit aktiviertem Stasis-Feldgenerator 
abgefeuert werden / Wirkungsgrad: hoch 

- Außerirdischer Würfel 
teleportiert über bestimmte Steinquader 

- Stasis-Felsgenerator 

schützt vor Energiewaffen; ist luftdicht und 
macht somit das Überleben in der Außenwelt 
möglich 

- Heilgerät 

heilt leichte Verletzungen 

Das Erwachen 

Zu Beginn muß der Roboter, der uns bewacht, 
durch ein paar gezielte Schläge in das Energie¬ 
gitter gestoßen werden, welches den Weg aus der 
Zelle versperrt. Das Gitter beginnt daraufhin 
zeitweise auszusetzen, wodurch eine Flucht 
ermöglicht wird. Jetzt schnappt man sich den 
abgetrennten, blauen Arm (man kann ihn auch 
als Waffe benutzen) und kämpft gegen Caynan, 
der in der Nachbarzelle eingesperrt ist. Man soll¬ 
te aber darauf achten, die Zelle erst beim zwei¬ 
ten Aussetzen des Energiegitters zu betreten. In 
der Zelle findet man eine Gabel, mit der man den 
Deckel neben der Tür aufbricht und das dahinter 
verborgene Rätsel löst. Bei diesem Rätsel geht es 
darum, mit Hilfe der blauen Felder eine Verbin¬ 
dung zwischen den blinkenden Kontakten zu 
erzeugen. Daraufhin läßt sich die Tür aufbre¬ 
chen. Im dahinter liegenden Wachraum legen 
wir den Arm ab und schauen uns die Überwa¬ 
chungsbildschirme an. Hier schalten wir die 
Energiegitter der Zellen 1, 3 und 4 ab. Jetzt kön¬ 
nen wir Zelle 4 betreten, in der Dane's Logbuch 
liegt. Beim Durchlesen notiert man sich 
Caynan’s Sicherheitscode. Zurück im Wachraum 
gehen wir zum Monitor #1 und schalten den 
Roboter auf manuellen Betrieb um. Wir dirigie¬ 
ren ihn zu dem Arm und heben diesen mit Hilfe 
des Greifarms auf. Wen übrigens das „Warnung: 
Reaktor wird kritisch“ stört, kann es abschalten, 
indem er den rot-blinkenden Knopf drückt. Jetzt 
lenken wir den Roboter vor den Handflächens¬ 
canner und lassen ihn dort stehen. Nun werfen 
wir einen Blick auf Monitor #2 und geben Cayn¬ 
an’s Sicherheitscode ein. Danach bewegen wir 
den Roboter vom Scanner weg und lassen den 
Arm fallen, den wir selbst aufheben und mit dem 
Scanner benutzen. Spätesten jetzt sollte man 
abspeichern, denn hinter der Tür wartet ein 






Wachroboter, der es auf uns abgesehen hat. 
Schnell legen wir den Arm hinter der Tür ab und 
verstecken uns in der Nische vor dem Aufzug. 
Sobald der Roboter an uns vorbeimarschiert ist 
rennen wir zum Kühlraum. Hier drücken wir 
den roten Knopf und bedienen sodann das große 
blaue Rad. Am Monitor informieren wir uns über 
den Stand in Kammer #1. Nachdem sich das 
Monster befreit hat, rennen wir zum Rad, stellen 
die Kühlflüssigkeit ab und schließen die Iristür 
wieder. Wir schlagen das Monster vor der Iristür 
nieder und warten, bis es direkt auf der Iristür 
zusammenbricht. Diese können wir jetzt wieder 
öffnen und hören wie Kampfgeschrei von unten 
ertönt. Dies nutzen wir, um am Rad zu drehen 
und die kämpfenden Monster wieder einzufrie¬ 
ren. Haben wir die Kühlflüssigkeit erneut abge¬ 
stellt, klettern wir selbst in die Tiefe. Wir gehen 
den Laufsteg entlang und gelangen durch das 
rechte, kleine Loch in Zelle 2. Hier wartet eine 
Wache auf uns, die es zu besiegen gilt. Wir neh¬ 
men den Strahler und klettern wieder zurück. 
Nachdem wir uns in den Aufzug geschlichen 
haben (Schalttafel vor der Nische bedienen,um 
die Tür zu öffnen) können wir von dort aus mit 
Hilfe der reflektierenden Wände den Roboter 
ausschalten. 

Das Problem Reaktor 

In der ersten Ebene warten schon mehrere 
Wachroboter vor dem Ausgang, von denen die 
ersten zwei vom Auszug aus mit der selben 
Methode wie auch schon beim letzten Roboter 
erledigt werden können. Danach bewegt man 
sich soweit zum Ausgang, bis die Kameraper¬ 
spektive wechselt und auch die restlichen Robo¬ 
ter gesehen und zerstört werden können. Die 
Wache aktiviert nach ein paar Schlägen von uns 
das Hauptgeschütz, mit dem wir das erste Schiff 
abschießen. Vorsicht! Es taucht ein zweites 
Schiff von unten auf, das schnellstens erledigt 
werden muß. Die feige Wache können wir am 
Leben lassen. Nun begeben wir uns zur Ebene 3. 
Auch hier wartet wieder ein Roboter, aber dies¬ 
mal öffnet sich die gegenüberliegende Aufzugstür 
und der etwas größere Roboter ist fast sofort 
schußbereit! Wenn auch er erledigt ist, begeben 
wir uns in den OP, wo eine interessante Unter¬ 
haltung mit Dr. Mastaba auf uns wartet. Nach¬ 
dem unser Held wieder aufgestanden ist, heben 
wir das Heilgerät auf und erlösen Dane von sei¬ 
nen Qualen. Danach gehen wir in den Kontroll- 
raum und schlagen die Wache nieder. Jetzt stel¬ 
len wir uns unter die Maschine im hinteren Eck, 
die uns in einen Schutzanzug kleidet. Verlassen 
wir nun den Kontrollraum, steht vor der Tür 
eine Wache, die uns, dank Schutzanzug für ihren 
Kameraden hält und ebenfalls ausgeschaltet 
wird. Jetzt haben wir wieder einen Strahler und 


fahren mit der Hebebühne (wir benutzen die 
Bildschirme, die sich bei der Hebebühne befin¬ 
den) zur Werkstatt. Dort erschießen wir den 
nächsten Wächter, der ein Funkgerät bei sich 
hat, das wir mitnehmen. Dann tauschen wir die 
Batterie aus dem Icarus (leuchtet blau) mit unse¬ 
rer alten aus, da diese wesentlich stärker ist. Es 
gibt hier auch ein außerirdisches Artefakt zu fin¬ 
den, daß wir ebenfalls einstecken. Nun begeben 
wir uns wieder nach oben zum Kontrollpult für 
den Gabelstapler. Diesen 
lenken wir zum Reaktor¬ 
raum und stoßen den 
Wachroboter, der dort 
den Weg versperrt in die 
Tiefe. Bevor wir nun 
selbst zum Reaktor 
gehen, notieren wir uns 
noch den Zugangscode 
am Reaktormonitor und 
speichern unbedingt ab!!! 

Beim Reaktor wartet der 
Phyxx-Krieger auf uns, 
der aus Zelle 2 entflohen 
ist. Man feuert zwei 
Schüsse auf ihn ab, um 
ihn auf die Energie¬ 
brücke zu locken (läßt 
sich mit der Schalttafel 
aktivieren), rennt zurück 
zur Schalttafel und deak¬ 
tiviert die Brücke. Sobald 
man die Reaktorplatt¬ 
form betritt, hat man nur 
30 Sekunden Zeit, um 
die beiden Schalter an 
den Pylonen umzulegen 
und am Kontrollpult den 
Code einzugeben und 
den Knopf zu drücken. 

Bei der Luftschleuse war¬ 
tet mal wieder ein Wach¬ 
roboter darauf, zerstört 
zu werden. Seine Träg¬ 
heit macht ihn extrem 
verwundbar und somit 
zu einem leichten Gegner 
(Einfach stehenbleiben, 
warten bis der Roboter 
schießt, ausweichen, feu¬ 
ern). Jetzt widmen wir 
uns dem zweiten Logik¬ 
puzzle. Das Ziel dieses 
Rätsels ist es, daß alle 
Felder, bis auf das mitt¬ 
lere aufleuchten. Das 
wird erreicht, indem man 
das mittlere Feld hell 
läßt und ein kreuzförmi- 
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ges Muster aus leuchtenden Feldern bildet. Nun 
wird das mittlere Feld gedrückt und die Tür öff¬ 
net sich (Weitere Informationen siehe Abb. 1). 

Das Monster im Säuresee 

Nun befindet man sich außerhalb der Station. 
Dort sind zahlreiche Roboter, die man aber nicht 
angreift, sondern nur ihren Schüssen ausweicht. 
Die Landeplattform sollte man erst gar nicht 
betreten, da dort ebenfalls nur gefährliche Robo¬ 
ter lauern. Man rennt also den Steg entlang bis 
man den Tunnel passiert hat und springt dann 
auf die schwarzen Steinquader, die nach dem 
Tunnel kommen und geht soweit vor wie mög¬ 
lich. Wenn man nun das außerirdische Artefakt 
benutzt wird man auf eine andere Plattform tele- 
portiert. Folgen wir jetzt den Plattformen mit 
Hilfe des Artefakts, gelangt man zum abgestürz¬ 
ten Raumschiff, welches wir vorhin abgeschossen 
haben. Im Inneren findet man ein weiteres Heil¬ 
gerät im linken Eck (Hebt es euch auf, ihr 
braucht es später noch). Geht man nun zum vor¬ 
deren, linken Teil des Schiffes, öffnet sich nach 
kurzer Zeit eine Tür und ihr müßt gegen den 
Kommandanten der Spezialeinheit, die als Ver¬ 
stärkung dienen sollte, kämpfen und ihn besie¬ 



gen. Der Kommandant hat nicht nur ein äußerst 
nützliches Tonfa-Gewehr bei sich, er ist auch 
noch im Besitz eines Sicherheitcode-Senders, mit 
dem sich die Tür öffnen läßt. Dahinter finden wir 
die Feuerleitzentrale des Schiffes. Wir machen 
eine Rakete scharf und feuern. Das Monster aus 
dem Säuresee bewegt sich nun zum Einschlags¬ 
loch. Ist es dort angekommen, hebt es seinen 
Kopf. Das ist für uns das Zeichen, um die näch¬ 
ste Rakete abzufeuern. 

Doktor Escher 

Vor dem Schiff liegt ein abgerissener Raketen¬ 
behälter. Jetzt ist der Zeitpunkt gekommen, bei 
dem wir wieder mal abspeichern sollten, denn 
wenn wir die Rakete öffnen, stellen wir fest, daß 
der Sprengkopf mit einem Zeitzünder versehen 
ist. Vorher sollte man allerdings schon mal das 
Artefakt in die Hand nehmen. So schnell wie 
möglich rennen wir an dem vorderen Teil des 
Schiffes vorbei zu den Plattformen und telepor- 
tieren uns hier zu dem Laufsteg, laufen diesen 
bis zu der verschlossenen Tür hinter der Dr. 
Escher liegt entlang, legen den Sprengkopf dort 
ab und bringen uns in Sicherheit (Bevor man die 
Bombe ablegt, steckt man das Artefakt ins 
Inventar; danach holen wir das Gewehr wieder). 
Nachdem man bei einer weiteren Schleuse den 
Schutzanzug ablegt, entdecken wir Dr. Escher 
und einen außerirdischen Roboter, der uns 
angreift. Ist der Alien besiegt, versorgen wir Dr. 
Escher mit unserem Heilgerät. Daraufhin gibt 
sie uns ihren Übersetzer, mit dem wir die außer¬ 
irdische Schrift entziffern können. Im Raum 
nebenan befinden sich die Schlafkammern der 
Aliens. Dort taucht auch unser alter Freund aus 
dem Reaktorraum, der Phyxx-Soldat, wieder 
auf. Nachdem dieser ein paar Schläge abbekom¬ 
men hat, flieht er durch den Tunnel. In dem 
Raum befindet sich außerdem ein Sarkophag, 
der einen Riß hat. Wir brechen die Schlafkam¬ 
mer kurzerhand auf und stehen nun dem drit¬ 
ten Logikrätsel gegenüber. 

Das obere Quartal stellt den Zustand dar, der im 
unteren Quartal kopiert werden muß. Das kann 
man dadurch erreichen, indem man mittels den 
unteren Knöpfen die Farbpaletten der seitlichen 
Quartale mischt. Hat man das Rätsel gelöst, ver¬ 
schwindet der Schutzschirm und wir können ein 
weiteres Artefakt unser Eigen nennen. 





Gen's Auftrag 

Dieses Artefakt aktiviert den Tunnel, welcher 
Teil einer Alien U-Bahn ist. Am anderen Ende 
dieses Tunnels befindet sich in der Mitte des 
Raums eine (in den Boden gesenkte) Kontroll- 
säule, die das nächste Puzzle beinhaltet. Die 
Symbole über den Tunneln stellen die Kombina¬ 
tionen dar, die man über die Alien-Tastatur ein¬ 
geben muß, um die Tunnel zu aktivieren. Nach¬ 
dem man ein Symbol zusammengesetzt hat, 
erscheint es im mittleren Feld, das man dann 
drücken muß . Will man die unteren Tunnel 
aktivieren, muß ijian also folgende Kombinatio¬ 
nen eingeben (siehe Abb. 2): 3-5-72-5-72-7. 
Springt man nun in den linken Tunnel, gelangt 
man in einen Raum mit einem blinkenden Stern, 
der das Zentrum der Schwerkraft darstellt. 
Wir lassen uns zum gegenüberliegenden Aus¬ 
gang treiben und drehen uns dabei um 180 
Grad. Kurz bevor wir den Ausgang erreicht 
haben, feuern wir unsere Waffe ab. Der Rückstoß 
befördert uns in einen Raum, dessen Boden in 
der Mitte einsturzgefährdet ist. 

Deshalb sollte man lieber außenrum gehen. 
Außerdem begegnen wir (schon wieder?!?) dem 
Phyxx-Soldaten, dessen Schicksal wir nun end¬ 
gültig besiegeln. Er hat einen Energiestasis-Feld- 
generator bei sich, der ihn gegen jeglichen 
Beschuß schützt! Diesen benutzen wir nun selbst 
und können jetzt durch das blaue Energiefeld 
gehen. Dort wartet auch schon das nächste Puzz¬ 
le auf uns. Hier müssen die grauen Felder farbig 
gefüllt werden. Dazu dient das Eingabefeld 
rechts-unten. Die verschiedenen Farben stellen 
die Richtung des Feldes dar, das als nächstes 
gefüllt werden soll. Das blinkende Feld ist die 
Startposition. Nach jeder Eingabe wechselt die 
Richtung des Eingabefeldes um 180 Grad, so 
daß statt der nun eigentlich einzugebenden 
Farbe die gegenüberliegende anzuklicken ist 
(siehe auch Abbildung 3). 

Ist auch diese Aufgabe gelöst, erscheint Gen, der 
Meisterlerner und erteilt uns einen Auftrag. 
Obwohl wir nun eine bessere Batterie besitzen, 
sollten wir unsere PFD Prototype-Waffe noch 
nicht laden (Erst nach dem Raum mit dem 
Schwerkraftzentrum). Wir gehen jetzt wieder 
zurück zur Kontrolläule, springen diesmal aber 
in den rechten Tunnel, dem nächsten Logikrät¬ 
sel entgegen. Es handelt sich um den Schwer¬ 
kraftring, der geöffnet werden soll. Die durch 
hellblaue Striche gekennzeichneten Zeichnen 
müssen durch betreten der blauen Dreiecke in 
eine Reihe gebracht werden. Dabei bewegen das 
zweite, vierte und sechste Dreieck gleichzeitig 
zwei Ringe, was bedeutet, daß diese zuerst ein¬ 
gestellt werden müssen (siehe auch Abbildung. 
4). Vorsicht! Die vorbeifliegenden Felsbrocken 
dienen nicht zur Verzierung! 
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Bevor wir jetzt zum Alien-Monitor neben dem 
blinkenden Tunnel bei der Kontrollsäule gehen, 
sollten wir wieder mal abspeichern! Auf dem 
Monitor können wir zwei von Mastaba’s Soldaten 
sehen, die den Tempel bewachen. Wir drücken 
das obere Symbol. Nummer 9 beugt sich über 
das Loch und wir drücken auf das untere Symbol 
und die Kugel sinkt wieder (zu Nr. 9’s Pech) 
herab. Jetzt öffnen wir das Loch wieder und 
legen unsere Waffe ab. Um Nummer 3 zu erledi¬ 
gen, werfen wir die Granate zurück in den Tun¬ 
nel. Danach holen wir unsere Waffe und sprin¬ 
gen ebenfalls in den Tunnel, nachdem wir das 
Stasis-Feld aktiviert haben. Der Text an den drei 
Wänden läßt sich mit Dr. Escher’s Übersetzer 
lesen und wir erfahren mehr über die Phyxx. Auf 
dem Weg zum Icarus müssen wir noch ein paar 
Elitesoldaten niederschlagen (Hier kann man die 
PFD-Prototype testen!!!). Des Weiteren wird man 
von der Bordkanone des auf der Landeplattform 
wartenden Raumschiffs beschossen. Rennt man 
aber einfach dicht an der Wand weiter, stellt 
diese keine Gefahr dar. Der Zugangscode zur 
Luftschleuse wurde gemeinerweise von den 
Wachen abgeändert und ist nun viel komplexer 
als vorher. Es gilt nun die obere und untere 
Reihe hell zu färben, wie man aus dem Logbuch 
des Soldaten, der die Schleuse bewachte, erfahrt. 
Dort steht auch, daß sich das Gitter nun im line¬ 
aren Inversionsmodus befindet, was bedeutet, 
daß die Felder zwischen zwei Punkten verändert 
werden (Abb. 5). Eine Reihe wird durch das 
zuletzt und das als nächstes gedrückte Feld be¬ 
stimmt. Beim Icarus angelangt, bauen wir unse¬ 
re neue Batterie in diesen ein und können jetzt 
endlich von Daedalus flüchten, bevor er endgül¬ 
tig explodiert... und das war’s dann auch schon. 












Discworld 

Robert Hübscher aus Bocholt hat Psygnosis 
brandneues Edeladventure gelöst und alle nicht 
gerade logischen Rätsel geknackt 

ACT 1 

Wir beginnen das Spiel in Ricewinds Zimmer. 
Aus allen Träumen gerissen, machen wir uns auf 
in ein großes Abenteuer. Zuerst öffnen wir den 
Kleiderschrank und finden dort unseren Geld¬ 
beutel, den wir natürlich sofort in unser Inven¬ 
tar mit aufnehmen. Da uns der Erzkanzler spre¬ 
chen möchte, besuchen wir ihn und erhalten den 
Auftrag, ein Buch aus der Bibliothek zu holen. 
Vorher müssen wir aber noch aus dem Schrank 
im unteren Teil der Universität den Besen holen, 
da wir mit ihm unsere magische Truhe auf¬ 
wecken können. In ihr befindet sich nämlich eine 
Banane, mit der man den Bibliothekar zur Her¬ 
ausgabe des Buches überreden kann. Mit dem 
Buch im Gepäck geht es dann zurück zum Erz¬ 
kanzler, der uns mit neuen Aufgaben beglückt. 
Es gilt nun fünf magische Gegenstände zu finden 
und diese dann dem Erzkanzler zu geben, damit 
der Drachenhort aufgespürt werden kann. 

Der Stab stürmischer 
Thermaturgie 

Diesen Stab findet man im Speisesaal beim Ma¬ 
gier Windel Poons. Wenn dieser seinen Arm zum 
Essen ausstreckt, tauschen wir schnell unseren 
Besenstiel gegen seinen Stab aus, und schon ist 
der erste Gegenstand in unserem Besitz. 

Das kleine Wesen mit 
schwachen Nerven 

Dies ist der Kobold in der Kamera des Alchimi¬ 
sten. Bevor wir ihn allerdings aufsuchen können, 
müssen wir erst die Universitätstür öffnen. Hier¬ 
zu unterhalten wir uns mit dem Zauberlehrling, 
der uns die geheimen Handbewegungen dazu 
zeigt. Den ebenso herbeigezauberten Frosch ver¬ 
stauen wir in der Truhe. Am Stall öffnen wir den 
Sack und nehmen uns daraus den Mais. Dann 
gehen wir zum Marktplatz und nehmen uns vom 
Stand eine Tomate, die wir auch sogleich auf den 
Steuereintreiber werfen. Wenn wir uns jetzt 
erneut eine Tomate nehmen, enthält diese einen 
Wurm, den wir vom Boden aufpicken können. 
Diesen hängen wir an ein Stück Bindfaden, das 
wir im Spielzeugladen an der Straße bekommen. 
Der Kobold-Köder ist fertig! Nun geht es zum 
Alchimisten, der in der Gasse sein Labor hat. 
Dort schauen wir uns den Kasten auf seinem 
Labortisch einmal genauer an und sehen eine 
Kamera mit Auslöser, den wir auch betätigen. 
Ein Kobold kommt zum Vorschein. Den Mais 
werfen wir in den Glaskolben mit siedendem Öl, 


und das so entstandene Popcorn schießt durch 
den Raum. Dadurch wird der Alchimist abge¬ 
lenkt, und wir können uns den Kobold greifen. 
Dieser entwischt uns jedoch und verschwindet in 
einem Mauseloch. Jetzt kommt der Köder ins 
Spiel. Durch ihn locken wir den Kobold aus dem 
Loch und angeln uns damit Gegenstand Nr. 2. 

Die Spirale unfehlbarer Induktion 

Am Marktplatz unterhalten wir uns mit einem 
Gassenjungen, der uns die Fähigkeit der Diebes¬ 
kunst beibringt. Diese Fähigkeit wird jetzt in 
unserem Inventar als Symbol angezeigt. Die 
erhaltene Pumphose verstauen wir in der Truhe. 
Beim Frisör an der Straße schauen wir uns die 
Lockenwickler im Haar der Frau an und reden 
dann mit ihr. Wir können sie zu einer Frisur mit 
glatten Haaren überzeugen, weshalb der Frisör 
die Lockenwickler abnimmt und in seine Tasche 
steckt. Durch eine kleine Unterhaltung mit dem 
Haar-Stylisten erfahren wir von seiner Traum¬ 
frau. Während er noch davon träumt, leeren wir 
seine Taschen durch unsere neue Diebesfähig¬ 
keit und hoppla, da ist Gegenstand Nr. 3 - ein 
Lockenwickler. 

Drachenodem 

Am Palast lauschen wir dem Gespräch der bei¬ 
den Wachen, die Probleme mit dem Aussehen 
Ihrer Frauen haben. Wir unterhalten uns mit 
einem und klicken das Fragezeichen-Symbol an. 
So spielen wir die beiden Wächter gegeneinander 
aus und sie lassen uns passieren. Im Palast 
gehen wir in das Badezimmer und holen uns den 
Spiegel von der Wand. Mit dem Spiegel im 
Inventar machen wir uns zur Gasse auf. Dort 
lassen wir uns aufs Dach katapultieren, indem 
wir auf einem magischen Stein stehenbleiben, 
der uns nach oben befördert. Wichtig ist, daß sich 
der Spiegel in unserem Inventar befindet und 
nicht in der Truhe, da diese uns nicht folgen 
kann. Beim Turm angekommen, befestigen wir 
an der Spitze der Fahnenstange den Spiegel und 
drehen ihn so, daß der Drache geblendet wird. 
Er faucht den Spiegel an, und damit sind wir im 
Besitz von Gegenstand Nr. 4. 

Ein Behälter aus dem stärksten 
eisenhaltigen Metall 

Bevor wir uns zum Marktplatz aufmachen, neh¬ 
men wir noch die Leiter vom Dach und ver¬ 
schwinden dann durch ein Fenster wieder nach 
unten. Am Platz suchen wir den „Psychiatricker“ 
auf und unterhalten uns mit dem Troll. Bei 
einem erneuten Besuch ändert sich nun die Sitz- 
ordung, und wir können uns das Schmetterlings- 
Netz nehmen. Im Garten der „Unsichtbaren Uni¬ 
versität“ gehen wir den Pfad entlang, der uns 
zum Lieferanteneingang führt. Dort nehmen wir 
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den Beutel Dünger und benutzen dann die Lei¬ 
ter, um an das Fenster heranzukommen. Mit 
dem Schmetterlings-Netz können wir den Pfann¬ 
kuchen des Kochs fangen, worauf dieser entnervt 
aus der Küche verschwindet und damit seine 
Bratpfanne unbeaufsichtigt zurückläßt. Der letz¬ 
te magische Gegenstand ist gefunden! Alle fünf 
Gegenstände geben wir nun beim Erzkanzler ab. 
Leider möchte dieser jemand anderen dafür 
engagieren, um den Schatz aus dem Drachenhort 
zu holen. Da hilft nur ein alter Trick. Mit einem 
Golddetektor bewaffnet, machen wir uns zum 
Drachenhort in der Scheune auf. Dort erfahren 
wir von der magischen Bruderschaft und den gol¬ 
denen Artefakten, die wir finden müssen. 

ACT 2 

In der Bibliothek steht ein schäbiger Bursche mit 
einer goldenen Banane im Ohr. Man schaut sich 
diese an und redet dann mit ihm darüber. Gibt 
man ihm dann das vorher gefundene Gold, so 
tauscht er dieses gegen seine Banane. Diese gibt 
man dem Bibliothekar, der dann den Weg zum 
L-Raum öffnet. Der L-Raum ermöglicht uns nun 
in der Zeit zurückzureisen, bevor der Drache 
beschworen wurde. 

Die Drachenbeschwörung 

Schon kurz nachdem wir durch den L-Raum 
gegangen sind, erscheint ein Dieb in der Biblio¬ 
thek und klaut ein Buch. Wir folgen ihm schnell 
durch einen Geheimgang und sehen ihn auf der 
nächtlichen Stadtkarte umherlaufen. Sobald er 
in sein Versteck gegangen ist, haben wir eine 
weitere Lokalität, die wir besuchen können. Im 
Park stecken wir dem Betrunkenen (uns selbst) 
einen Frosch in den Hals. Den Schmetterling 
können wir dann mit dem Netz fangen und ihn 
für die Lampe an der Töpferei benutzen. Der 
Mönch, der in der Gegenwart steht, wird naß 
und hängt seine Kutte auf die Wäscheleine 
neben der Toilette. Also müssen wir wieder in die 
Gegenwart, um uns die Kutte zu holen. Gleich¬ 
zeitig schauen wir in der „Kaputten Trommel“ 
vorbei und holen uns ein Glas. Hierzu schauen 
wir uns die grüne Flasche auf dem Regal an und 
bestellen dann beim Wirt. Zurück geht es nun 
wieder in die Vergangenheit. Wieder warten wir 
auf den Dieb, nur gehen wir diesmal vor ihm zu 
seinem Versteck. Dort reparieren wir das trop¬ 
fende Abflußrohr und verstecken uns hinter dem 
Zaun. Wenn der Dieb kommt, benutzen wir das 
Glas auf dem Rohr und erfahren so die geheime 
Parole. Schnell noch die Kutte überstreifen und 
wir werden Zeuge der Drachenbeschwörung. 

Der Passierschein 

Aus der Wirtschaft holen wir uns in der Gegen¬ 
wart das auf dem Bett liegende Laken und das 


Schaumbad. Durch ein Gespräch mit dem ängst¬ 
lichen Burschen in der „Kaputten Trommel“ 
erfahren wir von einem Geist. Erneut suchen wir 
die Wirtschaft auf, nur in der Vergangenheit. 
Dort stülpen wir uns das Laken über und öffnen 
das Schmuckkästchen. Leider hat uns der Bur¬ 
sche noch nicht alles erzählt und so müssen wir 
ihn noch einmal befragen. Also zurück in die 
Gegenwart, den Burschen wieder befragen und 
dann ab in die Vergangenheit und das Schmuck¬ 
kästchen erneut öffnen. Diesmal klappt alles und 
wir erhalten den Passierschein. Mit ihm können 
wir jetzt das Stadttor ungehindert passieren. 

Der Gürtel mit goldener 
Schnalle 

In der „Trommel“ fangen wir eine Schlägerei an. 
Hierzu schauen wir auf das Bild hinter dem klei¬ 
nen Burschen. Sobald dieser seinen Kopf dreht, 
kippen wir sein Glas um. Jetzt können wir die 
Leiter nehmen und uns einen Trommelstock 
holen, mit dem wir den Gong im Speisesaal 
schlagen. Daraufhin saust der Zauberlehrling 
sofort in den Raum und läßt seine Pflaumen auf 
der Bank liegen. Diese schnappen wir uns natür¬ 
lich. Im Hexenhaus des dunklen Waldes füllen 
wir dann ein wenig Pudding in unseren Topf und 
machen uns danach auf zum Fischhändler. Dort 
umwickeln wir einen Kraken mit Bindfaden und 
plazieren das Tier in der Toilette. Den Pudding 
gießen wir hinterher. Dem Fischhändler legen 
wir nun eine verdauungsfördernde Pflaume zwi¬ 
schen seinen Kaviar. Der Händler verspürt plötz¬ 
lich ein dringendes Bedürfnis, und während er 
sich auf der Toilette mit dem Kraken amüsiert, 
schnappen wir uns seinen Gürtel. 

Die Schornsteinbürste mit 
goldenem Griff 

Mit der Schneevater-Puppe aus dem Spielzeug¬ 
laden verstopfen wir den Schornstein des Alchi¬ 
misten in der Gasse. In dem verlassenen Labor 
plazieren wir das kleine Faß mit Schießpulver im 
Kamin und benutzen den Bindfaden als Lunte. 
Das Faß und die Feuerwerkskörper finden wir in 
einer Kiste am Stadttor. Alsdann zünden wir den 
Faden mit den Streichhölzern aus der „Kaputten 
Trommel“ an. Die Lunte führt übrigens durch 
das Rohr nach draußen. Bummm! Ein Knall und 
die Schornsteinbürste landet in unserer Truhe. 

Die Narrenkappe mit einem 
goldenen Glöckchen 

Dem Psychiatricker statten wir wieder einen 
Besuch ab und unterhalten uns kurz mit dem 
Troll. Diesmal werden wir von der Empfangsda¬ 
me aufgerufen und zum Seelenklempner vorge¬ 
lassen. Nach der Untersuchung finden wir uns 
auf dem Marktplatz wieder. Das Gepäck der 
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Truhe hat sich allerdings um zwei Tintenklecks¬ 
bilder erweitert, mit denen wir die Palastwachen 
wieder ärgern können. Im Palast überschütten 
wir den Narren mit Abfall aus der Mülltonne, die 
wir beim Pfad hinter der Unsichtbaren Univer¬ 
sität gefunden haben. Der dreckige Narr eilt dar¬ 
aufhin sofort in seine Badewanne, die wir mit 
Schaumbad füllen. Durch die vielen Blasen ist 
dem Witzbold die Sicht versperrt und wir können 
ihm unbemerkt seine Narrenkampe entführen. 

Der goldene Dietrich und die 
goldene Kelle 

Durch ein Gespräch mit dem Bauern im Palast 
erfahren wir, daß sich der Dieb in seine Behau¬ 
sung im Schatten-Viertel zurückgezogen hat. Am 
Ende der Welt schütteln wir die Kokospalme. Die 
heruntergefallene Kokosnuß fischen wir mit dem 
Schmetterlingsnetz auf. An die Kokosmilch kom¬ 
men wir mit dem Schraubenzieher aus der 
Scheune. Durch eine Unterhaltung mit dem Gas¬ 
senjungen, erfahren wir von einer geheimen 
Handbewegung, die nur ein echter Mann erler¬ 
nen kann. Bevor wir die Toilette in der Vergan¬ 
genheit aufsuchen, nehmen wir uns noch das 
Stärkemehl aus der Universitätsküche mit. Beim 
Klo lesen wir dann die Schmierereien an der Tür 
und erfahren von Sally und Ihrer Spezialbehand¬ 
lung, die wir auch gerne einmal ausprobieren 
würden. Deshalb suchen wir das Bordell im 
Schattenviertel auf und reden dort mit Sally (die 
rechte Dame). Ihr geben wir dann auch unsere 
Kokusmilch, das Ei und das Stärkemehl. Nach¬ 
dem wir die Spezialbehandlung als ganzer Mann 
überstanden haben, kehren wir wieder zum Gas¬ 
senjungen zurück. Die gerade erhaltene Pump¬ 
hose zeigen wir ihm und dürfen dann auch sofort 
die neu erworbene Fähigkeit bei den Alten aus¬ 
probieren. Den Büstenhalter binden wir an die 
Leiter und benutzen diese am Schuppen des Die¬ 
bes. Jetzt gelangen wir in seine Behausung. 
Anschließend kitzeln wir den Dieb mit der Feder 
und nehmen uns seinen goldenen Dietrich. Beim 
Maurer wenden wir die Handbewegung an und 
bekommen dadurch die goldene Kelle. 

Der Goldzahn 

Der Schnapper am Marktplatz verkauft uns 
einen Krapfen, den wir dem Abflußreiniger 
geben. Im Warteraum des Psychiatrickers unter¬ 
halten wir uns mit dem Milchmädchen und 
bekommen einen Zettel von ihr. Diese Notiz 
geben wir dem Frisör und bedienen dann den 
Apparat, um damit den Zahn des Abflußreinigers 
zu ziehen. Jetzt können wir dem Drachen alle 
goldenen Teile geben. Anschließend kehren wir 
zum Marktplatz zurück und kaufen einen flie¬ 
genden Teppich bei der Hexe. Dann unterhalten 
wir uns nocheinmal mit ihr. Wenn die Hexe zum 


Kuß die Augen schließt, stibitzen wir ihr das 
Puddingbuch. Mit dem Buch kehren wir dann in 
die Bibliothek (Vergangenheit) zurück. Dort neh¬ 
men wir uns das Buch über Drachenhorte aus 
dem Regal, bevor es der Dieb klauen kann. Um 
das Cover zu vertauschen, benutzen wir das 
Pudding-Buch auf das Drachenhort-Buch. 
Zuletzt legen wir das Pudding-Buch mit dem nun 
roten Cover an die leere Stelle. 

ACT 3 

Durch Gespräche mit den Einwohnern von 
Ankh-Morpork erfahren wir die wichtigsten 
Eigenschaften und Utensilien eines Helden. Nur 
durch sie kann es ein Held schaffen, den Dra¬ 
chen zu besiegen. 

Der Schnurrbart 

Zuerst unterhalten wir uns mit dem Alchimisten 
und teilen ihm eine neue Einkaufsquelle für 
seine Knallkörner mit. Die Kamera sacken wir 
uns bei dieser Gelegenheit auch gleich ein. Im 
Badezimmer des Palastes nehmen wir die Bürste 
mit. Die Palastwachen kann man mit der Tüte 
oder den darin befindlichen Blutegeln überlisten. 
Beide Teile bekommt man vom Schnapper. 

Im Wald betätigen wir am Wunschbrunnen die 
Kurbel, die wir mit dem Schraubenzieher 
abmontieren. Den Topf füllen wir mit Wasser 
aus dem Eimer. In den Topf geben wir nun noch 
Seife, die wir in der Wirtschaft finden. Mit dem 
so entstandenen Seifenwasser, reinigen wir das 
Nummernschild des Eselkarren am Stall. Jetzt 
schauen wir uns den Aufkleber und das Schild, 
das jetzt lesbar geworden ist, an. Im Schatten- 
Viertel nehmen wir uns das Messer mit, das sich 
im Beutel im Schuppen des Diebes befindet. 
Damit lösen wir dann die Leiter in der Alchimi- 
stengasse vom Dach. Der gestürzten Assassine 
teilen wir die Nummer des Eselkarren mit. Am 
Marktplatz schneiden wir dem geprangerten 
Esel mit der Schere ein Stück vom Schwanz ab. 
Die Schere und ein Notizbuch finden wir beim 
Frisör. 

Das Schwert, das „Ping" macht! 

Im Palastkerker benutzen wir die Kurbel, um 
Lachi ein wenig zu strecken. Dadurch erhalten 
wir ein Schwert das „Poing“ macht. Der Wächter 
am Stadttor gibt uns einen nützlichen Hinweis, 
wo wir unser Schwert stimmen lassen können. 
Dem Zwerg in der Mine zeigen wir unsere Waffe. 
Er ist bereit, diese zu bearbeiten, wenn wir ihm 
ein Glas Holunderbeerwein bringen. Vom Wirt in 
der Kaputten Trommel erfahren wir den Lager¬ 
platz des süßen Saftes. Jetzt suchen wir die 
Wirtschaft auf und gehen in den Raum des 
Ängstlichen. Die Tür schauen wir uns an und 
reden dann mit ihr. Anschließend benutzen wir 
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den Schraubenzieher auf den Schwarzen Mann, 
und nach einer kurzen Unterhaltung (Wolke) 
verschwindet er in die Kaputten Trommel. Wir 
folgen ihm und füllen im Keller unter der Falltür 
unseren Krug mit dem Holunderbeerwein. Den 
Krug tragen wir übrigens selbst, da ihn sonst 
unsere Truhe leertrinkt. Dem Zwergenschmied 
übergeben wir dann den Krug und das Schwert, 
das von ihm nun gestimmt wird. 

Das Muttermal 

Das Skelett im Kerker des Palastes enthält einen 
Knochen, den wir mit Leim vom Spielzeugladen 
verbinden. Diesen Leimknochen geben wir dem 
Hund an der Wirtschaft. Jetzt können wir unge¬ 
stört mit dem Seemann reden. Wir bestellen ihm 
ein Glas Milch und schauen uns seine Tätowie¬ 
rung an. Anschließend unterhalten wir uns mit 
ihm über sein Hautbild. Er gibt uns eine Pfeife, 
mit der man seine verschwundene Polly anlocken 
kann. In der Universität holen wir uns das Paket 
mit Stärke aus dem Schrank. 

Vorher müssen wir allerdings mit den Streich¬ 
hölzern am Objekt Licht gemacht haben. Am 
Marktplatz lassen wir dann ein Ei fallen und 
nehmen die auf dem Boden kriechende Schlange 
mit. Auf das Reptil benutzen wir den Dünger 
und die Stärke. Den so erhaltenen Schlangen¬ 
stab tauschen wir wieder gegen unseren alten 
Besenstiel bei Windel Poon in der Universität 
um. Sobald wir den Rand der Welt erreichen, 
benutzen wir die Pfeife des Seemanns. Ein Papa¬ 
gei fliegt ins Bild. Auf ihn werfen wir einen ange¬ 
zündeten Knallkörper. Durch die Kombination 
von Besenstiel und Schmetterlingsnetz erhalten 
wir einen langen Köcher, mit dem Polly aus dem 
Meer gefischt werden kann. Anschließend neh¬ 
men wir die Lampe von der Gabel. Auf diese 
Gabel benutzen wir den Hut aus dem Zimmer 
des Erzkanzlers, den wir uns vorher angeschaut 
haben müssen. 

Nachdem wir das Seil heruntergerutscht sind, 
suchen wir auf dem Panzer der Schildkröte nach 
der verlorenen Pfeife. Zurück beim Seemann, 
übergeben wir ihm diese und seine Polly. Beim 
Frisör nehmen wir uns das Notizbuch und die 
Schere mit. Danach suchen wir den Psychia- 
tricker zweimal auf und reden abwechselnd mit 
dem Troll und dem Milchmädchen, von der wir 
uns ein „Ottogramm“ in das Notizbuch machen 
lassen. Dem Frisör am Wunschbrunnen geben 
wir das signierte Buch, und er verschwindet in 
seinen Laden. Dort unterhalten wir uns mit ihm 
und werden zu seinem Sohn, dem Gassenjungen 
am Marktplatz, geschickt. Der rückt jedoch das 
Tatoo-Bildchen nicht freiwillig heraus. Wir schnei¬ 
den deshalb das Gummiband der Maschine mit 
dem Messer ab und benutzen es als Bungee-Seil 
an der Spitze der Fahnenstange auf dem Turm. 



gemälde mit dem Spachtel ab, den wir in der 
Küche finden. 


Der Zauberspruch 

Das Magische Buch nehmen wir aus dem Regal 
hinten rechts in der Bibliothek. 

Der Talisman 

Zuerst holen wir uns am Versteck ein Sahnetört¬ 
chen ab. Beim Wirt der kaputten Trommel 
bestellen wir uns dann ein Glas Kaktussaft, in 
dem ein Wurm schwimmt. Diesen umwickeln wir 
mit Bindfaden und benutzen ihn als Kobold- 
Köder. Der Wicht hat sich als Ratte getarnt in 
einem Loch im Palast-Kerker versteckt. An¬ 
schließend klopfen wir bei Lady Käsedick und 
rennen dann sofort zum Pfad hinter Ihrem Haus. 
Während die Lady vorne zur Tür eilt, nehmen 
wir uns die Rosette, den Nagel und die Leine 
mit. Im Hexenhaus schauen wir uns die Zauber¬ 
tränke hinter der Hexe an. Nach einem Gespräch 
mit der schrulligen Dame verlangt sie wieder 
einen Kuß. Jetzt benutzen wir das Sahnetört¬ 
chen auf uns selbst. Als Belohnung dürfen wir 
uns einen Zaubertrank mitnehmen. Wenn wir 
der Wolle folgen, erreichen wir das Gehege eines 
Schafes. Dem Tier heften wir die Rosette an den 
Körper, und mit der reparierten Kobold-Kamera 
machen wir ein Foto. 

Den Schlegel vom Holzstapel nehmen wir auch 
noch mit. Das frischgemachte Bild kleben wir in 
einen Bilderrahmen, der beim Fischhändler an 
der Wand hängt. Jetzt können wir das Bild in 
der kaputten Trommel am Balken aufhängen. 
Hierzu benutzen wir den Schlegel und den 
Nagel. Nach einer kurzen Unterhaltung mit dem 
Angeber, bestellen wir ihm Bier, in das wir den 
Zaubertrank mischen. Den Mönch in der 
Schlucht tricksen wir mit dem Teppich aus. Aus 
der nächsten Höhle nehmen wir die Augenbinde 
vom Hutständer. Bevor wir uns damit die Augen 
verbinden, knoten wir noch unsere Truhe an die 
Leine aus dem Drachenheim. Um an das Offler- 
auge zu kommen, tauschen wir es gegen unseren 
Geldbeutel aus, den wir vorher mit Sand neben 
dem Altar gefüllt haben. 

ACT 4 

Der an einen Felsen gefesselten Lady Käsedick 
nehmen wir die Schlüssel ab, mit denen wir 
ihren Drachenzwinger aufschließen. Dort fangen 
wir den Drachen „Mambo 16“ ein und füttern ihn 
viermal mit Feuerwerkskörpern vom Stadttor. 
Automatisch gelangen wir nun in das heiß 
erwartete Finale. Dort brauchen wir nur noch 
dem Drachen unser Sahnetörtchen zu geben, 
und der Sieg ist unser! 
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Kings Quest 7 

Peter Dressier aus Feucht hat gleich die ganze 
Familie, sprich Frau und Sohnemann, zur Ret¬ 
tung von Prinzessin Rosella eingespannt. Hier 
das gelungene Ergebnis: 

Kapitel 1 

„Wo, zum Donnerwetter bin ich" 

Zuerst den Rockfetzen vom Kaktus nehmen und 
die größeren Kakteen anschauen. Nach links ins 
Bild und den Stock nehmen. Den Stock mit dem 
Rockfetzen zu einem Wimpel kombinieren. Zwei 
Bilder nach rechts und in den Raum des Scorpi- 
ons gehen. Mit dem Wimpel auf den Scorpion 
klicken. Nachdem er festsitzt, zur Statue laufen 
und auf sie klicken. Die Statue und das mittle¬ 
re, vordere Teil auf dem Altar anklicken. Jetzt 
sollten drei Kristalle erscheinen, und ein Licht¬ 
schein ist über den Händen der Statue zu sehen. 
Den gelben Kristall auf die obere und den blau¬ 
en auf die untere Hand setzen. Den roten auf die 
runde Ausbuchtung legen. Das jetzt erscheinen¬ 
de „Türkisteil“ mitnehmen und den Raum ver¬ 
lassen. Schräg nach oben laufen und an die klei¬ 
ne Holztür klopfen. Dort erfährt man, daß die 
Brille der Ratte von dem Hasen gestohlen wurde. 
Schaut man in das rechte Loch, macht der Hase 
wie immer seine Späße. 

Nach links in das Bild mit dem tropfendem Was¬ 
ser und dem Rätsel am Höhleneingang laufen. 
Dort auf den feuchten Boden klicken und sich 
das Rätsel anschauen. Nach oben in die Höhle 
laufen. In der Höhle jeden Topf versuchen mitzu¬ 
nehmen. Dann den Korb aufheben, öffnen, dre¬ 
hen und das Maiskorn herausnehmen. Die Höhle 
verlassen. Das Maiskorn in den feuchten Sand 
setzen. Den Maiskolben von der gerade entstan¬ 
denen Pflanze nehmen. Links neben der Mais- 
pflanze den Kürbiskern aufnehmen. Ein Bild 
nach links und mit dem Stock die Kaktusfeige 
aus dem Kaktus fischen. Nach unten ins Bild mit 
der großen Statue und dem Teich laufen. 

Nach unten in die Wüste gehen, bis man auf eine 
Person trifft und diese durch Anklicken anspre¬ 
chen (man muß ein wenig flott reagieren). Dort 
erfahrt Valanice, daß der Reisende durstgequält 
durch die Wüste zieht. Danach wieder zur Statue 
hochmarschieren. Die Salzkristalle am Teich¬ 
rand mitnehmen. Zweimal in den Teich hinein¬ 
schauen. Die Symbole ganz unten an der Statue 
ansehen. Den Maiskolben in die freie Hand der 
Statue setzen. Den Tontopf mit Wasser füllen 
und in die große Schüssel bei der Statue 
umgießen. Mit dem Kamm auf Valanice klicken. 
Die beginnt zu heulen. Dann mit dem Kamm 
auf die große Schüssel klicken. Das Geheule geht 
weiter und dadurch fallen ihre Tränen in die 
Schüssel. Jetzt mit dem leeren Tontopf das Was¬ 


ser aus der Schüssel holen. Das frische Wasser 
soll Valanice nicht selbst trinken, sondern dem 
Mann in der Wüste geben. Am besten nach 
unten laufen und den Typ suchen. Den Mann 
anklicken und ihm danach sofort das Süßwasser 
geben (wer will, kann es ja mal mit Salzwasser 
versuchen). Als Gegenleistung kann man sich ein 
Seil oder ein Insektenvertilgungsmittel aussu¬ 
chen. Man sollte sich für das Seil entscheiden. 
Mit dem Seil läuft man zum Startbild (zweimal 
nach oben), mit den zwei großen Kakteen und 
der Spurrinne des Hasen in der Mitte. Dort befe¬ 
stigt man das Seil am linken Kaktus. Wenn jetzt 
der Hase wieder mit Hochgeschwindigkeit seine 
Runde dreht, macht er am Seil einige Loopings 
und verliert dadurch die gestohlene Brille. Die 
Brille aufheben, die Tierhaare vom rechten 
großen Kaktus nehmen und dann zur Ratte, dem 
Antiquitäten-Händler marschieren. 

Hat man das Seil gewählt, kann man diesen 
Absatz übergehen. Mit dem Insektenvertilgungs¬ 
mittel läßt sich der Skorpion vertreiben. Zurück 
zum Startbild (bei den zwei großen Kakteen). 
Dann zwei Bilder nach unten in die Wüste. Dann 
sollte man sich an der Stelle mit dem Skelett im 
Sand befinden. Man nimmt das Jagdhorn und 
testet es (Sand rausblasen). Dann läuft man zum 
Hasenloch und bläst kräftig mit dem Horn in das 
rechte Loch. Der Hase kommt aus dem Loch 
geschossen und verliert die Brille. Die Hasen¬ 
haare über dem Loch werden auch mitgenom¬ 
men. Wieder an die kleine Tür klopfen und der 
Ratte die Brille zurückgeben. Den Kürbiskern 
gegen eine blaue Perle (Türkisperle) tauschen. 
Man kann auch alle anderen Dinge versuchen zu 
tauschen. Die Ratte hat für jedes Angebot immer 
den passenden Reim. Egal, was man anbietet, es 
läßt sich nur das „Richtige“ tauschen. 

Nun geht man wieder zur der großen Statue (am 
Teich), klickt auf das Halsband und nimmt fol¬ 
gende Einstellung vor: 

OOoO 

OOoO 

OOoO 

Danach dreht man den Kopf, indem er 
angeklickt wird. Zum Abschluß muß der Arm, 
der die Schüssel hält, noch an passender Stelle 
angeklickt werden. Jetzt sollte das Wasser im 
Teich abfließen. Man steigt in „den Teich“ herab, 
klickt auf die Schüssel der kleinen Statue. In der 
Vergrößerung wird nochmals in die Schüssel 
geklickt. Die Türkisperle wird in die Schüssel 
gelegt und das rechtwinklige Türkisteil heraus¬ 
genommen. Nach diesem Tausch geht man 
zurück, die Treppe herauf. Es lassen sich jetzt 
die beiden Türkisteile (aus dem Raum mit dem 
Skorpion und das von der kleinen Statue) kom¬ 
binieren. Mit dieser Komposition geht man nach 
oben in das nächste Bild und setzt das neue Teil 
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in das Tor ein (vorher das pfeilförmige Symbol 
anklicken, bis die Vergrößerung erscheint). 
Danach schräg links durch das Tor gehen. Man 
begegnet einer Art Echse. Ein Aufschrei von 
Valanice ... und das Kapitel eins ist beendet. 

Kapitel 2 
„Troll bleibt Troll" 

Rosella wird von einem Troll aus dem „magi¬ 
schen Tunnel“ gezogen. Nach dem Gespräch mit 
dem Trollkönig befindet sie sich in ihrem Zim¬ 
mer. Dort kann sie sich erst einmal umsehen 
(das Bild an der Wand, das Bett). Danach geht 
sie aus dem Zimmer. Zuerst besucht sie die dicke 
Trollfrau Mathilde. Dort erfährt sie, welche 
Dinge für ihre Rückverwandlung benötigt wer¬ 
den: Geröstete Käfer, eine Schuppe vom Kri¬ 
stalldrachen, eine goldene Schüssel, smaragd¬ 
grünes Wasser und ein silberner Löffel. Dann 
erscheint ein Trollkind und beschwert sich über 
sein Spielzeug, eine Aufzieh-Ratte. Die wird 
natürlich mitgenommen. Das Schild in Bildmit¬ 
te heruntemehmen. Jetzt oben rechts zum Koch 
gehen. Beim ersten Besuch wird Rosella rausge¬ 
worfen. Ein zweites Mal reingehen und mit der 
Spielzeugratte auf den Koch klicken. Nachdem 
der Koch verschwunden ist, sucht sie in der 
Küche die gerösteten Käfer (brauner Kasten) 
und die goldene Schüssel (die untere). Es gibt 
zwei verschiedene Schüsseln. Sollten Mathilde 
die falsche Schüssel gegeben werden, muß Rosel¬ 
la zur Küche zurück und die richtige holen. Jetzt 
verläßt sie die Küche. Sie läuft nun zu den bei¬ 
den Troll-Frauen, links oben im roten Bereich 
des Bildes. Dort erfahrt Rosella, daß man Schwe¬ 
fel ins Feuer werfen kann, um Schlaf zu erzeu¬ 
gen. Jetzt heraus und nach links zu den zwei 
Arbeitern. In der Mitte des Bildes in die Höhle 
gehen. Dort füllt Rosella die goldene Schüssel 
mit dem grünen Wasser. Danach nimmt sie hin¬ 
ten die Lampe von der Wand. Jetzt nach links 
zum Abgrund. Dann zweimal nach links oben 
über den Abgrund hüpfen, den Schwefel aus der 
Wand kratzen und den Weg zurück bis zu den 
zwei Arbeitern. Den Troll am Feuer ansprechen. 
Die Zange an der Wand, das Feuer, den Eimer 
Wasser, die kleine braune Kiste auf dem Tisch 
anklicken. Den Schwefel in das Feuer werfen. 
Die Zange von der Wand nehmen, damit die klei¬ 
ne braune Kiste packen und in den Wassereimer 
halten. Die Zange wieder an die Wand hängen. 
Mit der Lampe auf das Feuer klicken, den Blase¬ 
balg betätigen und wieder die Lampe in das 
Feuer halten. Den zweiten Troll ansprechen. Die¬ 
sen Raum rechts verlassen und nach rechts 
unten in die Höhle laufen. 

Weiter nach rechts in die Höhle, bis der große 
Troll den Weg versperrt. Dann zur Holzkarre 
gehen. Bevor die Holzkarre angeklickt wurde, 


sollte das mitgenommene Schild auseinanderge¬ 
nommen werden und die beiden Teile als viertes 
Rad montieren. Die Schaltfläche Reiten anwäh¬ 
len. Der Troll ist jetzt beseitigt und Rosella kann 
weiter nach rechts in die Höhle laufen. Im näch¬ 
sten Bild an den Kristallen vorbei nach rechts bis 
zum Drachen. Den Drachen anklicken und ihm 
nach dem Gespräch die Lampe geben. Als Gegen¬ 
leistung für den Funken bekommt sie einen Dia¬ 
manten. Mit ihm geht sie zurück zu den beiden 
Arbeitern und gibt den Diamanten an den linken 
Troll. Dafür bekommt sie seinen Hammer und 
Meißel und benutzt es beim Drachen, um sich 
eine Schuppe zu nehmen. Wichtig ist die richti¬ 
ge Position am Schwanz des Drachen, da Rosel¬ 
la sonst von ihm erschlagen wird. Der Schwanz 
muß auf dem Boden liegen, bevor eine Schuppe 
entfernt wird. Jetzt sollte sie alle Teile für die 
Rückverwandlung zusammen haben. Sie begibt 
sich wieder zu Mathilde und übergibt ihr alle 
benötigten Dinge. Nach der Rückwandlung zur 
richtigen Rosella erscheint Malicia. Rosella wird 
wieder in ihr Zimmer befördert. Dort stapelt sie 
ihre Hocker unter das Bild an der Wand. Der 
größte Hocker zuerst, der kleinste ganz oben. 
Dadurch kann sie ein Gespräch zwischen dem 
falschen König und Malicia verfolgen. Danach 
fallt Rosella auf den Thron des Trollkönigs und 
nimmt die Drachenkröte auf. Sie versucht wieder 
in ihr Zimmer zurückzugehen und belauscht ein 
Gespräch zwischen Malicia und Mathilde. Rosel¬ 
la spricht mit Mathilde, zeigt ihr die Drachen¬ 
kröte und bekommt einige Informationen über 
König Otar und ein magisches Seil geschenkt. 
Rosella versucht jetzt, im Bild rechts den Aufzug 
zu erreichen. Malicia erscheint und versperrt den 
Weg. Sie wird man wieder los, indem man die 
Spielzeug-Ratte auf sie losläßt. Dann begibt sich 
Rosella zu dem Aufzug, befestigt das Zauberseil 
an ihm und fährt hoch. Damit ist das Kapitel 
zwei geschafft. 

Kapitel 3 

„Der Himmel fällt runter!" 

Valanice gibt der Echse die Kaktusfeige. Darauf¬ 
hin verschwindet das Vieh. Im nächstem Bild 
befindet sich Valanice bei zwei Statuen. Sie 
schaut sich erst einmal um: die Statuen, die 
Brücke und die Blumen. Danach geht sie nach 
links zum Hirsch und unterhält sich ausführlich 
mit ihm. Sie muß von ihm erfahren, daß sie den 
schlafenden Felsen wecken soll. Dann geht’s 
nach links weiter und ein Bild nach oben. 
Valanice muß jetzt über den Fluß springen, ohne 
in den Schlamm zu fallen. Beim Spinnennetz 
spricht sie mit der Spinne und mit dem Vogel. 
Sie benutzt ihren Korb, um die Spinne darin zu 
fangen. Der Vogel kann jetzt befreit werden. 
Dann den Waldweg oben schräg links einschla- 
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gen. An das große Tor klopfen. Danach durch das 
kleine Tor gehen in die Hundesrepublik. Mit dem 
Erzherzog YipYap reden und mit dem Kamm auf 
ihn klicken. Nachdem sich beide ausgeheult 
haben, macht sie einen Besuch im Porzellanla¬ 
den und unterhält sich mit Fernando. Den Laden 
verlassen und ein Bild nach rechts gehen. Wer 
möchte, kann sich jetzt beliebig lange mit der 
Spottdrossel unterhalten. Nachdem Valanice 
dem Händler den Kamm von Roselia gezeigt hat, 
zieht sie das Tuch von dem Vogelkäfig herunter, 
öffnet ihn und spricht mit dem Vogel. Der wird 
dann im Porzellanladen bei Fernando abgelie¬ 
fert. Dafür bekommt Valanice eine Maske. Wie¬ 
der herausgehen, die Maske aufsetzen und eine 
Tür weiter zur Geburtstagsfeier des Erzherzogs 
gehen. An die Tür klopfen und im Zimmer dem 
Erzherzog zum Geburtstag gratulieren. Dann 
das Zimmer durch die Hintertür verlassen. Im 
Treppenhaus links nach oben gehen. Solange 
weiter, bis Valanice die zur linken, auf dem Kopf 
stehende Tür erreicht hat. Die Tür öffnen. Den 
Schubkasten des Schreibtischs öffnen. Den 
Raum verlassen und durch das Treppenhaus zur 
rechten Tür gehen. Die Tür öffnen (beim zwei¬ 
ten Mal klappt’s). Den dritten Spiegel von links 
anklicken. Jetzt ist Valanice im Raum nebenan 
und nimmt die verzauberte Statue. Das Zimmer 
durch die Tür verlassen und zurück auf die 
Straße gehen. Ein Bild nach rechts. 

In diesem Moment sollte der Mond in den Teich 
fallen. Valanice kann ihn aber jetzt noch nicht 
herausfischen. Sie sollte jetzt den hölzernen 
Nickel aus dem Nest nehmen, das Salz probieren 
und in den Scherzartikelladen gehen. Sie schaut 
sich im Laden um und bietet dem Verkäufer die 
Maske an. Dafür bekommt sie ein Gummihuhn, 
das erstmal genau betrachtet wird. Von dem 
Huhn wird die Feder entfernt. 

Dann kauft sich Valanice für die Holzmünze 
eines der Bücher. Sie schaut sich das Buch 
genau an und entdeckt nur leere Seiten. Sie ver¬ 
läßt den Laden. Jetzt liest sie das Schild draußen 
an der Bude. Sie muß nun zur Ratte, dem 
Antiquitätenhändler, zurücklaufen und dort das 
Buch gegen einen Hirtenstock tauschen. 

Auf dem Weg zur Ratte läuft sie zum schlafen¬ 
den Felsen und weckt ihn, indem sie ihn mit der 
Feder an der Nase kitzelt. Sie erfahrt, wie der 
Fluß des Lebens wiedererweckt werden kann. 
Als nächstes spricht sie mit dem kleinen Vogel 
bei den roten Blumen. Sie verwendet ihren Ton¬ 
topf, um den Nektar aufzunehmen. Den Nektar 
füllt sie in das Gefäß der linken Statue. Der Fluß 
fließt wieder. Nachdem das Buch eingetauscht 
wurde, geht’s wieder zur Hundesrepublik. Der 
Mond läßt sich jetzt mit dem Hirtenstock aus 
dem Teich angeln. Valanice wird gefangenge¬ 
nommen und das Kapitel drei endet... 



Kapitel 4 

„Der echte Trollkönig möge 
aufstehen!" 

Als erstes hält sich Roselia an der Schaufel fest. 
Nachdem sie aus dem Schacht heraus ist, spricht 
sie mit dem Gräber (mehrmals anklicken) und 
erfährt, daß ihm die Ratte gestohlen wurde. 
Dann läuft Roselia schräg rechts nach unten zu 
dem Kürbishaus. 

An diesem Haus ist der Fahrstuhl nicht immer 
verfügbar. Wenn Roselia hinauffahren möchte, 
und der Fahrstuhl nicht unten steht, muß sie 
eventuell in ein anderes Bild wechseln und wie¬ 
der zurück zum Haus. Sie fährt mit dem Aufzug 
in das Haus, nimmt das Rückgrat, den Fuß-im- 
Beutel und verläßt es wieder. Dann geht sie nach 
links zu Dr. Kadavers Haus und klopft an die 
Tür. Sie spricht mit dem Doktor und gibt ihm 
danach das Rückgrat. Dafür bekommt sie von 
ihm ein Kuscheltier und geht aus dem Haus. 
Rosella erkundet jetzt ein wenig die Gegend und 
läuft zwischendurch zum Haus der Kinder. Den 
Gräber sollte sie auch noch einmal ansprechen 
(sie muß von ihm erfahren, daß seine Ratte eine 
besondere war). Wenn die Kinder auf der Veran¬ 
da stehen, gibt sie ihnen das Kuscheltier (in den 
Aufzug legen). Sie bekommt dafür von den Kin¬ 
dern die Ratte des Gräbers. Die Ratte bringt sie 
dem Gräber zurück und bekommt von ihm ein 
Horn. Dann geht sie wieder zu den Kindern. 
Unter dem Kürbishaus wollen die Kinder gerade 
eine Katze beerdigen. Rosella öffnet mit Hammer 
und Meißel den Holzkasten und befreit die 
Katze. Dafür gibt es von der Katze ein Extra¬ 
leben. Rosella stattet Dr. Kadaver noch einen 
Besuch ab. Sie läuft danach zu dem Gräber und 
nimmt die hinterlassene Schaufel mit. Sie sollte 
sich auch zwischendurch einmal die Symbole auf 
der Wand in dem Bild mit dem schwarzen Hund 
ansehen und merken: Totenkopf, Fledermaus 
und Spinne (draufklicken nicht vergessen). In 
dem Bild bei der heulenden Frau in Schwarz 
sieht Rosella den kopflosen Reiter durch den 
Himmel fliegen. Die nächste Aktion ist nicht 
ganz einfach, da Rosella von dem Zombie er¬ 
wischt werden kann, falls sie an falscher Stelle 
das Horn bläst. Sie läuft in das Bild mit dem 
Knochenhaufen, stellt sich rechts neben den 
großen Baum und bläst das Horn. Daraufhin 
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kommt der Totengräber mit seiner Maschine 
angefahren. Roselia läßt sich bei dem Haufen 
Knochen ein Grab schaufeln. Dann steigt sie in 
das Loch und befindet sich vor einem verschlos¬ 
senen großen Sarg. Sie öffnet das Schloß, indem 
sie den vorher gelernten Geheimcode eingibt: 
Totenkopf, Fledermaus und Spinne. Danach gibt 
sie dem echten König Otar die Drachenkröte. 
Der Edelstein an seinem Armband wird mit 
Hammer und Meißel gelöst. Auf dem Friedhof 
verwandelt Rosella den König mit seinem Zau¬ 
berstab in einen Skarabäus, nimmt sich den 
schwarzen Umhang und trägt ihn. Danach läuft 
sie zur weinenden schwarzen Frau und spricht 
sie an. Danach besucht sie wieder Dr. Kadaver 
und erhält von ihm ein Entlaubungsmittel. 

Nach weiteren Gesprächen erfährt sie, daß 
das Monster am Haupttor eine Pflanze ist. Sie 
läuft nun zum Haupttor und besprüht das grüne 
Monster mit dem Entlaubungsmittel. Danach 
plaudert sie mit der fleischfressenden Pflanze 
und bietet ihr den Fuß-im-Beutel an. Nun kann 
Rosella sich die rote Blume pflücken. Dann geht 
sie ein Bild nach rechts zum Haus von Valanice 
und von dort sofort hinter das Haus. Sie schaut 
sich den Hintereingang an, wartet bis der 
Zombie erscheint und wieder verschwindet. Da 
der Eingang zu schmal ist, benutzt sie ihre 
Schaufel, um ihn zu verbreitern. Sie geht in 
das Haus, jedoch nicht sofort in das Zimmer, son¬ 
dern erst einmal zurück. 

Den Hund ‘Knuddelbär’ bearbeitet sie mit dem 
Entlaubungsmittel. Jetzt kann sie unbedenklich 
ins Haus. Sie öffnet die untere Schublade in der 
Komode neben dem Bett und räumt alles aus, bis 
sie das geheimnisvolle Gerät gefunden hat. Dann 
packt sie wieder alles ein, bis auf den Woll¬ 
strumpf, den sie mitnimmt. Sie verläßt das Haus 
und zieht den Umhang wieder über. 

Rosella geht wieder vor das Haus und ein Bild 
nach rechts in den Wald. Bevor sie den Wald 
durchquert, steckt sie die Silberkugel in den 
Wollstrumpf und hat dadurch eine Schleuder 
konstruiert. Dem Werwolf schleudert sie die 
Kugel gegen den Kopf. 

Dann läuft sie in die Stadt der Hundesrepublik, 
in das Haus des Erzherzogs (Amt), durch das 
Treppenhaus in das Zimmer auf der rechten 
Seite. Sie versucht den Text auf dem Sockel der 
Statue zu lesen. Sie benutzt den Wollstrumpf, 
um den Sockel zu säubern und liest den Text 
noch einmal. Dann löst sie die Trauben rechts 
neben dem Bretterverschlag mit dem Hammer 
und gibt sie der Statue. Mit dem Zauberstab 
wird der Trollkönig in seine normale Form 
zurückverwandelt. Rosella folgt dem König in die 
vulkanische Unterwelt. Der echte Trollkönig be¬ 
gegnet dem falschen König. Ein Kampf beginnt, 
und das Kapitel endet. 



Kapitel 5 

„Alptraum in Etheria" 

Zuerst muß Valanice den Mond wieder an den 
Himmel setzen. Da Hochwerfen nicht hilft, muß 
sie das Gummihuhn benutzen. Das Gummihuhn 
wird rechts neben dem Amt an dem Baum befe¬ 
stigt. Danach läßt sich der Mond mit dem Huhn 
abschießen. Sie geht nach rechts und gibt dem 
Verkäufer die gesuchte Statue. Sie bekommt 
dafür die Werwolfsalbe und mischt die Salbe mit 
den Hasenhaaren. 

Valanice verläßt jetzt die Stadt der Hundesrepu¬ 
blik. Vor dem großen Tor läuft sie rechts, run¬ 
ter, rechts, runter, links, links. Im jetzigen Bild 
benutzt sie die Werwolfsalbe, denn der nächste 
Weg führt am Werwolf vorbeit nach Ooga Booga. 
Nach links an Malicias Haus vorbei und weiter 
bis zu dem Bild mit dem schwarzen Hund. Den 
Hund ansprechen. Dann liest Valanice im näch¬ 
sten Bild die Inschrift am Grab der Dame in 
Schwarz. Als nächstes macht sie einen Besuch 
bei Dr. Kadaver und plaudert mit ihm. Dann 
läuft sie zum Haus der Kinder (Kürbis-Haus) 
und fahrt mit dem Aufzug hoch. Sie nimmt sich 
den Knochen von der Mumie und verläßt das 
Haus. Danach geht sie zurück zum schwarzen 
Hund und gibt ihm den Knochen. Sie spricht mit 
dem Hund, bis sie alles über Graf Tsepish und 
seine Frau erfährt. Valanice bekommt die 
Medaille des verstorbenen Grafen vom Hund. Sie 
läuft ein Bild nach unten und gibt die Medaille 
der weinenden Frau. Jetzt muß sie die Tür des 
Grabes öffnen (auf das Schloß klicken). Da die 
Tür abgeschlossen ist, geht sie zurück zu dem 
Kürbis-Haus. Die Kinder wollen gerade eine 
Katze mit einem Knaller jagen. Valanice ver¬ 
treibt die Kinder und nimmt sich den Knallkör¬ 
per. Danach läuft sie zurück zum Grab und öff¬ 
net die Tür mit dem Knaller. Sie geht ins Grab, 
öffnet den Sarg und nimmt den Schädel des Gra¬ 
fen Zeppisch. Dann verläßt sie den Raum und 
stellt sich auf die linke Seite des Weges, unge¬ 
fähr vor die Statue. Sie nimmt den Schädel in die 
Hand und gibt ihn dem vobeireitenden Grafen. 
Von dem Grafen bekommt sie eine Flöte und 
wird von dem Pferd nach Etheria gebracht. 

Sie geht zweimal nach rechts und den Weg her¬ 
auf. Oben angekommen, rutscht sie den Baum¬ 
stamm hoch und nimmt sich das Ambrosia. 
Dann verläßt sie den Ort und geht zurück in das 
Bild mit den vier Regenbögen. Sie benutzt den 
Regenbogen rechts unten. Sie befindet sich nun 
wieder an den beiden weißen Statuen und füllt 
das noch leere Füllhorn mit dem Ambrosia. Sie 
nimmt den Granatapfel aus dem Füllhorn. Jetzt 
läuft sie nach links zu Lord Artis und verwendet 
den Granatapfel an dem großen Baum. Dadurch 
ist die Gattin des Lord Artis befreit. Valanice 
benutzt nun die Flöte. Wieder in Etheria, läuft 
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sie ein Bild nach rechts und verwendet sie 
das Ambrosia bei den kreisenden Vögeln (oder 
was auch immer das sein mag). Sie lauscht der 
Melodie und prägt sie sich ein. Jetzt geht sie ein 
Bild nach oben und spielt die vorher gehörte 
Melodie an der Harfe nach: 1, 5, 6, 4 (von links 
nach rechts). Nun muß sie die Kugel anfassen 
und befindet sich anschließend bei den Parzen. 
Sie spricht mit den Parzen und erfährt, daß sie 
Lady Mab besuchen muß. Sie läuft zu den 
Regenbögen zurück und benutzt den Bogen links 
unten. Nun geht sie wieder zu Dr. Kadaver, 
redet mit ihm, schaut die neue Kiste an und 
benutzt seinen Sarg für einen Schlaf. Im Traum 
läuft Valanice zu Lady Mab und stellt fest, 
daß die Lady in Eis eingefroren ist. Sie wacht 
auf, verläßt Dr. Kadaver und benutzt die Flöte. 
Sie besucht wieder die Parzen (Melodie an der 
Harfe spielen, die Kugel betätigen). Nach einem 
weiteren Gespräch bekommt sie die Auskunft, 
daß die Herrin des Waldes ihr helfen könnte. 
Valanice läuft zurück und benutzt den Regen¬ 
bogen rechts unten. Sie geht ein Bild nach li nk s 
spricht mit Lady Ceres und wird wieder zu 
den Parzen geschickt. Sie benutzt wieder ihre 
Flöte und begibt sich zu den Parzen. Von ihnen 
bekommt sie einen Traumfanger. 

Jetzt geht sie ein Bild nach unten, nach rechts 
und den Weg wieder herauf. Auf der rechten 
Seite versucht sie, in die Höhle zu gelangen. 
Wenn das Monster erscheint, benutzt Valanice 
ihren Traumfänger. Jetzt geht sie in die Höhle, 
spricht den Weber der Träume an und zeigt ihm 
den Traumfänger. Sie 
bekommt von ihm ei¬ 
nen Zauberteppich. 
Bevor sie mit dem 
Zauberteppich in das 
Traumland reisen kann, 
muß sie sich noch 
einen Kristall besor¬ 
gen. Sie geht wieder zu 
den Regenbögen und 
benutzt den Bogen 
links unten. Nun geht 
sie rechts zu Malicias 
Haus und benutzt den 
geheimen Eingang auf 
der Rückseite. Sie bel¬ 
auscht ein Gespräch 
zwischen Malicia und ihrem Hund. Jetzt muß sie 
sich erst einmal verstecken und geht wieder 
zurück nach unten. Als sie durch das Astloch 
schauen kann, versucht sie wieder durch die 
Luke in das Haus zu gelangen. Nachdem Malicia 
mit ihrem Hund aus dem Haus gegangen ist, 
kann Valanice unbesorgt einsteigen. Sie unter¬ 
sucht die Stehlampe und findet einen Kri¬ 
stallzapfen. Dieser Kristall muß jetzt noch mit 



Licht gefüllt werden. Valanice verläßt das Zim¬ 
mer, geht vor das Haus und ruft ihr Pferd mit 
der Flöte. In Etheria benutzt sie den Regenbo¬ 
gen links oben. Nachdem sie in die Wüste gefal¬ 
len ist, läuft sie zwei Bilder nach oben. Dann 
zweimal nach rechts, bis in den Raum, wo sich 
ehemals der Skorpion befand. Sie hält den Kri¬ 
stallzapfen in das Licht der Statue und füllt ihn 
dadurch mit Sonnenlicht. Jetzt verläßt sie den 
Raum und benutzt ihren Zauberteppich Im Traumland 
wird das Monster mit dem Traumfänger (Traum 
aus Traumfanger) bekämpft. Valanice geht nach 
rechts, fällt in’s Wasser und schwimmt weiter. 
Sie geht in das „Haus“ und benutzt den Kri¬ 
stallzapfen am Eisblock. Lady Mab wird dadurch 
vom Eis befreit. Valanice muß jetzt die Winde 
entfesseln. Nach dem Gespräch mit Lady Mab 
befindet sie sich wieder in Etheria auf dem 
schmalen Pfad. Sie läuft nach oben in das näch¬ 
ste Bild und stellt sich zwischen die Höhle und 
den Baum, möglichst weit rechts. Wenn jetzt das 
weiße „Pferd“ vobeikommt, wird es mit dem 
magischem Zaumzeug eingefangen. Der Rest des 
Kapitels läuft nun von allein ab. 

Kapitel 6 

„Auf die Plätze - Fertig - 
Rummsü" 

Der echte Trollkönig kämpft immer noch mit 
dem falschen. Roselia muß nun den falschen 
Trollkönig zurückverwandeln. Dazu muß sie 
den Zauberstab aber erst umschalten (Zauber¬ 
stab vergrößern, drehen und unten anklicken, er 
zeigt dann oben ein F). 

Der falsche Trollkönig ist immer der, der im 
hohen Bogen an die Rohrleitung geschleudert 
wird. Roselia muß den Troll anklicken, wenn er 
die Rohrleitung erreicht hat. Sollte Roselia ihre 
Aktion mit dem Wort „Mist“ kommentieren, war 
der Zauberstab falsch eingestellt. Nachdem der 
falsche Trollkönig in Edgar zurückverwandelt 
wurde, erscheint Malicia und schickt Rosella in 
den Vulkan. Sie findet gleich neben sich einen 
Durchgang, durch den sie sich befreien kann 
(zweimal anklicken). Sie läuft den Gang nach 
links und öffnet die Tür. Das linke Auge, das 
rechte Auge, dann die Nase betätigen. Das 
geheimnisvolle Gerät in den Apparat an den zwei 
Kontakten einstecken. Den Trollkönig weckt 
Rosella mit ihrer Blume. Er kann nun den Aus¬ 
bruch des Vulkans verhindern. 

Nachdem sich die ganze Mannschaft zusammen¬ 
gefunden hat, erscheint wieder Malicia. Man 
muß jetzt ziemlich schnell reagieren. Rosella 
nimmt das geheimnisvolle Gerät aus dem Appa¬ 
rat und hält es auf Malicia. Der Zauber wird auf 
Malicia reflektiert und trifft sie selbst. Rosella 
verwendet das Extraleben bei Edgar. Damit ist 
das letzte Kapitel erledigt. 
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Legend of Kyrandia 3 

Frank Klonowski aus München hat die Ferien 
„auf Kyrandia“ verbracht und kommt aus dem 
Computerurlaub mit einer Komplettlösung 
zurück 

Auf Kyrandia (1) 

Zu Beginn sammelt Malcolm auf der Insel alles 
ein, was er finden kann. Auf der Müllkippe kann 
Malcolm zu Beginn und auch später immer wie¬ 
der diverse Dinge finden. Darunter sind Bran- 
dons alter Schuh, die defekte Säge von Herman, 
Orangenschalen, zerbrochene Flaschen, heile 
Flaschen, gerade Nägel, verbogene Nägel. Einen 
Nagel kann er auch in der Stadtmanege aus der 
Tribüne ziehen. Bei dem Froschbassin füllt er 
eine Flasche mit Wasser und läßt den Frosch bei¬ 
seite hüpfen. So kommt Malcolm weiter zur Mol¬ 
kerei, wo er etwas Feuerholz einpackt. In der 
Molkerei bringt er Sesam mit Wasser zum Kei¬ 
men. Die Keime wirft er in den Futtertrog, des¬ 
sen Füllstandsanzeige dadurch auf „1“ anwächst. 
So macht er weiter, bis der Füllstand die „5“ 
erreicht. (Mit gedüngtem Sesam, siehe unten, 
ginge das noch schneller.) Wenn die Melkma¬ 
schine arbeitet, piekst Malcolm mit dem geraden 
Nagel ein Loch in den Sahnebehälter und füllt 
die auslaufende Sahne in eine Flasche ab. 

In der Spielzeugfabrik holt Malcolm sich aus 
dem Buch eine Blaupause als Vorlage für ein 
Spielzeug; diese Vorlagen variieren mit der 
Hebelstellung an der Maschine. Er wirft ein 
Holzstück in die Maschine und setzt sie in Gang. 
So erhält er das fertige Spielzeug. Dabei hat er 
die Wahl zwischen einem Soldaten, einem 
Schaukelpferd und einem Lederball (für den muß 
allerdings der Lederschuh anstatt Holz als Aus¬ 
gangsmaterial genommen werden). 

In Malcolms Zimmer findet er in einer Schublade 
die Nuß-am-Faden und unter seinem Bett den 
Narrenstab. Kommt Malcolm das nächste Mal 
am Kliff vorbei, wird er gefangengenommen und 
ins Gefängnis gesteckt. Hier läßt er vor Beendi¬ 
gung seiner Strafarbeit die Schere mitgehen. Mit 
der kann er sich die Blumen abschneiden. 

Am Dock macht er sich aus dem krummen Nagel 
und der Nuß-am-Faden eine Angel und fängt 
sich mit dieser Aale. Mit dem kleinen Jungen 
kann Malcolm ein Spielzeug gegen ein Sandwich 
tauschen. Damit kann er dann die Statue der 
Vernunft im Versammlungsraum zum Reden 
bringen. Nach dem Gespräch bringt Malcolm 
zwei Blumen auf Katharinas Grab. Dem Panto¬ 
mimen am Stadtrand steckt Malcolm einen 
Fisch in die Kapuze. Der begibt sich daraufhin 
ins Bad. Mit dem Nagel-am-Faden knackt Mal¬ 
colm den Eingangsautomat und kommt so auch 
in das Bad hinein. Malcolm manipuliert die Was¬ 




sertemperatur. Das lenkt den Bademeister ab, 
und Malcolm greift sich das Pantomimengewand. 
Zieht er das an, wird er nicht mehr gefangenge¬ 
nommen. Die Mauer im Keller sprengt Malcolm, 
indem er Sesam mit Fisch düngt und an die 
Mauer legt. Diese Keime begießt er mit Wasser 
und erhält so Zugang zu den Katakomben. Dort 
füllt er sich Portal-Trank in eine Flasche. Den 
Trank nimmt er an der Stadtmanege ein und 
flieht so von der Insel. 

Die Katzeninsel (1) 

Malcolm landet in einer Höhle. Verläßt er sie, 
steht er in dem befestigten Fort. Er nimmt sich 
die Machete und redet mit der Katze und den 
Hunden. Nach jedem Gespräch mit den Hunden 
sollte er in der Schlammpfütze östlich des Forts 
baden. Nun kämpft sich Malcolm mit der Mache¬ 
te durch den Dschungel. Auftauchender Schlan¬ 
gen erwehrt er sich ebenfalls mit der Machete, 
Knochen sammelt er, soviele er finden kann. Der 
Dschungel ist so aufgebaut, daß jedes Bild feste 
Nachbarbilder hat. 

Der Dschungel auf der 
Katzeninsel 

Bei Fluffy erhält Malcolm die magische Leder¬ 
maus, wenn er lügt. Mit der kann er am Altar 
die sechs Steinkugeln in Katzenstatuen ver¬ 
wandeln. Außerdem ordnet er damit in der 
Höhle beim Fort jeder kleinen Statue eine 
Naturerscheinung zu. Im Fort kann Malcolm mit 
dem Hund Knochen gegen Edelsteine tauschen, 
bis er sechs Stück hat. Legt er die auf den 
Opferaltar, wird jedem Edelstein ebenfalls eine 
Naturerscheinung zugeordnet. Damit kann 
Malcolm die passenden Steine in die Katzen¬ 
statuen legen und bekommt so eine Kristall- 
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von den Piraten mitgenommen. 



Das Ende der Welt 

An dem einen Automaten zieht sich Malcolm die 
Lebensversicherung. Bei dem anderen kann er 
zwischen Bergschuhen, einen Schwimmreifen, 
Taucherflossen, und einem Regenschirm wählen. 
In den unteren Ebenen benötigt er immer das 
zum Weiterkommen, was auf den Schildern ver¬ 
boten ist. Ein möglicher Ausweg ist zum Beispiel 
den Schwimmreifen zu nehmen und das linke 
Faß zu besteigen. Damit landet er „Unter dem 
Ende“. Malcolm zieht den Schwimmreifen an 
und bläst mit der freigewordenen Pumpe die 
Blume auf, die er als Trampolin benutzt. Dann 
besichtigt er die erste Höhle. Danach schwebt er 
mit dem Entchen eine Etage tiefer. Versucht er 
das nochmal, stürzt er ab und wird durch die 
Lebensversicherung gerettet. Nun nimmt Mal¬ 
colm sich Bergschuhe und Regenschirm. Diesmal 
fährt er mit dem rechten Faß abwärts, bis er 
„ziemlich weit unten“ ist. Mit den Schuhen klet¬ 
tert er eine Etage höher. Dort schwingt er sich 
mit dem Schirm am Haken auf die andere Seite 
und segelt dann mit dem geöffneten Schirm wie¬ 
der runter. Die Besichtigung der zweiten Höhle 
steht an. Der nächste Segelversuch gelingt eben¬ 
falls, und die dritte Höhle kann besichtigt wer¬ 
den. Hier fallt Malcolm in einen Tunnel, an des¬ 
sen Ende er im Limbo erwacht. 



Der Limbo/ Die Unterwelt 

Beim Tic-Tac-Toe läßt Malcolm die Königin 
gewinnen und lügt ihr vor, wie gut sie ist. 
Dann spricht er mit dem Hoflakaien. Auf der 
Müllhalde findet Malcolm Moos, eine Socke, ein 
Fondueset, einen Regenwurm, einen angebisse¬ 
nen Apfel und eine alte Zeitung. Geld bekommt 
er durch Verkauf oder Anlügen des Fleder¬ 
fisches. In der Schule kommt Malcolm an den 
Apfel, wenn er mit dem Narrenstab die Schüler 
aufhetzt. Beim ersten Besuch in der Unterwelt 
erfahrt Malcolm, was er für die Seance braucht. 
Dann kann er beim nächsten Spiel mit der Köni¬ 
gin warten, bis fünf „Spielfiguren“ auf dem Brett 
stehen. Nun legt er die Zeitung ab und berührt 
sie mit einer Münze. Schon erscheint der Geist 
und vertreibt die Königin. Nun füttert Mal¬ 
colm den Fischturm mit zwei Wür¬ 
mern. Dadurch gerät die Rut¬ 
sche aus den Fugen. Wenn 
Malcolm nun rutscht, wird 
er direkt in die Unterwelt 
katapultiert. Redet Malcolm nett 
mit dem Herrn dort, wird er vor¬ 
gelassen. So kommt er nach einer 
Zwischenszene wieder nach Kyrandia. 


Auf Kyrandia (2) 

Jetzt muß sich Malcolm zwischen dem guten und 
dem schlechten Gewissen entscheiden. Er kann 
auch beide mitnehmen. Im folgenden wird nur 
der Lösungsweg mit dem guten Gewissen 
beschrieben. Auf der Müllkippe besorgt sich Mal¬ 
colm einen geraden Nagel und läßt sich dann 
irgendwo von den Piraten fangen. Nach einigem 
Reden wird er in eine Maus verwandelt und 
zusammen mit Zanthia ins Gefängnis gesteckt. 
Dort kann er mit dem Nagel zunächst sich, dann 
auch die anderen befreien. 

Die Tür öffnet er in gewohnter Weise mit 
fischgedüngtem Sesam und Wasser. Ein erneu¬ 
tes Gespräch mit den Piraten ergibt nun, daß er 
als Lösegeld die Juwelen der Katzeninsel be¬ 
sorgen soll. In der Spielzeugfabrik erstellt sich 
Malcolm ein Holzpferd. In seinem Zimmer findet 
er unter dem Bett ein zerknittertes Bild von Wil¬ 
liam. Bei der Statue der Vernunft kann er Zan¬ 
thia treffen (mehrmals versuchen). Der gibt er 
das Holzpferd und bekommt so einen Pegasus- 
Trank, der ihn vom Pegasus-Abflugplatz zur 
Katzeninsel bringt. 

Die Katzeninsel (2) 

Wie gewohnt läuft Malcolm durch den Dschun¬ 
gel und bekommt von Fluffy eine Käsemaschine. 
Wenn er die benutzt, kann er Käse erzeugen. 
Ein Stück davon steckt er dem Mäusekoloß 
in den Mund. So bekommt er die Juwelen. 
Von Flufly erhält er dann eine magische Dose für 
den Rückflug. 

Auf Kyrandia (3) 

Erstmal sammelt Malcolm alles ein, was er 
bei dem Abflug verloren hat. Bei den Piraten gibt 
er einen Edelstein deren Chef. Als nächstes gibt 
er ihm das Halsband aus dem Limbo und wird 
so alle Piraten los. Die Statue der Vernunft trägt 
Malcolm auf, alle Kyrandier zu versammeln. So 
erlöst Malcolm den Fischcreme-Budenbesitzer 
mit einem Stück Käse. Genauso macht er es am 
Schloß. Nun sammelt Malcolm die Zutaten für 
ein Fischcreme-Sandwich (mit Nagel-am-Faden 
Aale fangen, durch Tauschen mit Herman in 
der Pfandleihe Sesamkörner besorgen. Sesam 
mit Aalen düngen und dann begießen. Zwei der 
Riesenkeime in die Molkerei geben und den 
Sahnebehälter mit einem Nagel anstechen, um 
die Sahne einzusammeln). 

Die Zutaten verarbeitet man in dem Salon 
zu einem Sandwich. Das Sandwich und das Bild 
von William werden der Statue der Vernunft 
gegeben. So kommt es zur Verhandlung. Mal¬ 
colm benutzt das Bild von William mit der ma¬ 
gischen Kabine. Ab hier könnt Ihr Euch zu¬ 
rücklehnen und die Schlußsequenz und den 
Abspann genießen. 
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Simsalabim, keine Zauberei! Markus Kellers 
aus Reken schickte uns eine zauberhafte Kom¬ 
plettlösung zum zweiten Teil der pubertieren- 
den Zauberlehrlingssaga Simon the Sorcerer 
zu. Für seine detaillierten Schilderungen erhält 
er ebenfalls eine POWER PRÄMIE in Höhe von 
777 Credits, ähem Märkern! 

Das Märchen von den drei 
Bären 

Bevor Simon mit der wagemutigen Erkundung 
seiner neuen Umgebung beginnt, kehrt er in 
Calypsos Laden zurück, um sich Farbe und 
Baseballschläger zu besorgen. Sein erstes Ziel ist 
das Schloß, wo Simon nicht nur eine Lehrstunde 
in Sachen Finanzsystem erhält, sondern zugleich 
feststellen muß, daß die Wachen für den Einlaß 
72 Mark verlangen. 

Mit seiner Vermutung, die Straße der Händler 
wäre der beste Ort, sich ein paar Mark zu ver¬ 
dienen, liegt er zwar weit daneben, trifft hier 
jedoch auf einen zwergischen Eisenhändler, der 
enorme Probleme mit dem neuen Finanzsystem 
hat. Freundlich erklärt Simon sich bereit, ihm zu 
helfen und beantwortet die Fragen des Händ¬ 
lers wie folgt: ein Gold Sovereign entspricht 
15 Dollar, 16 Groats sind exakt ein Dollar, 
3 Gold Sovereigns passen in einen Royal Crest. 
Als Belohnung erhält er zwar kein Geld, dafür 
aber immerhin eine Brechstange. 


4 



Auf den Docks unterhält Simon sich ausführ¬ 
lich mit Goldlocke, die sich hinter der Kiste ver¬ 
steckt hält, und ermöglicht ihr durch das Offnen 
der Holzkiste die Flucht. Die zurückgelassenen 
Gegenstände sammelt er flugs ein und stattet 
der Bärenhütte einen Besuch ab, um den Brief¬ 
kasten zu öffnen und den darin liegenden Brief 
einzustecken. Mit diesem Brief im Gepäck sucht 
er das Pfandhaus auf und gelangt unter dem 
Vorwand an einem Darlehen interessiert zu 
sein, in das Chefbüro. Nach einer kurzen Unter¬ 
redung mit dem Boss, legt Simon den Brief in die 
Ablage und kehrt zum nun „modernisierten“ 
Haus der Bären zurück. Durch das tropfende 
Geräusch des Wasserhahns aufmerksam ge¬ 


worden, wagt sich Simon weiter in das Haus 
hinein, dreht das Wasser ab und vergißt auch 
nicht die Gummihandschuhe einzustecken. 
Nachdem Simon sich nach einer kurzen Zwi¬ 
schensequenz im Brunnen der Tratschweiber 
wiederfindet, kehrt er ein letztes Mal zu den 
Bären zurück und erhält für das Überbrin¬ 
gen der Perücke eine Schüssel Haferbrei. 


Mc Sumpfling 

Über dem Tätowier-Laden lebt eine etwas unge¬ 
wöhnliche Gesellschaft, in die sich Simon jetzt 
begibt. Den Bratpfannen-Mann anzusprechen, 
erweist sich als sinnlos, da dieser ein Taubheits- 
Gelübte abgelegt hat, führt jedoch dazu, daß 
Simon vom Fisch-Mann einen Notizblock erhält, 
der eine Konversation ermöglicht. Nach einem 
kurzen „Gespräch“ erfahrt Simon von der freien 
Stelle des Haferbrei-Trägers und läßt sich wohl 
eher von der winkenden Belohnung dazu überre¬ 
den, sich die Schüssel Haferbrei über den Kopf 
zu stülpen. Aber ein Blick in die anschließend 
überreichte Tüte läßt diese Tortour schnell wie¬ 
der vergessen, ist Simon jetzt doch im Besitz von 
100 Märkern, einem Bungee-Seil und einem 
Keil. Vor McSumpflings Schnellimbiss unterhält 
sich Simon mit dem Sumpfling-Maskottchen und 
betritt anschließend mit Luftballon und Gut¬ 
schein das Restaurant. Hier bestellt er sich eine 
Kindermahlzeit, steckt den Sumpfshake ein und 
riskiert einen Blick in die Tüte, so daß Made, 
Sumpf-Kaugummi und Sumpfling-Modell im 
Inventar erscheinen. Letzteres überreicht Simon 
dem Witzeverkäufer in der Händlerstraße, der 
grünen Stoff für das Kostüm verlangt. Diesen 
bekommt Simon beim Stoffhändler direkt gegen¬ 
über; aber natürlich nicht problemlos, sondern 
im Austausch für eine kleine Gefälligkeit. Diese 
stellt auch weiterhin kein Problem dar (Lampen 
nehmen). Nachdem die richtige Lampe gefunden 
wurde, ruft Simon zum Höhleneingang herauf 
und ist schon bald darauf im Besitz des entspre¬ 
chenden Stoffes. Um diesen grün zu färben, be¬ 
gibt er sich zum Springbrunnen und wirft die 
Farbe aus Calypsos Laden ins Wasser. Darauf¬ 
hin legt er die Kleidung neben den Waschkorb 
und erhält so den eingefärbten Stoff. Der Witze¬ 
verkäufer fertigt daraus das Sumpfling-Kostüm, 
welches Simon im Restaurant anzieht und so an 



dem Verkäufer vorbei in die Kü¬ 
che gelangt. Dort geht er die Trep¬ 
pe herauf und trifft im Oberge¬ 
schoß auf seinen alten Freund 
Sumpfling. („Hmm, guute Suppe!“) 
Ehe er sich’s versieht, hat Simon 
dem frustrierten Sumpfling ver¬ 
sprochen, etwas Schlamm für ihn 
zu besorgen und einen Eimer - be¬ 
findet sich im Inventar. 








Die Reise in den Sumpf... 

... gestaltet sich nicht so problemlos, wie es den 
Anschein haben mag, da eine hohe Steinmauer 
den direkten Weg in den Sumpf blockiert und im 
Abwasserkanal eine furchteinflößende Riesen¬ 
spinne lauert. Harmloser geht es da auf dem 
Rathausplatz zu. Nun ja, zumindest bevor Simon 
versucht, sich mit dem Akkordeon-Spieler zu 
unterhalten und ihm anschließend den Baseball¬ 
schläger zur Verfügung stellt. 

In der Händlerstraße hängt jetzt ein Poster aus, 
welches Simon direkt einsteckt. Bevor er sich auf 
den Weg zu den Docks macht, stattet er noch 
eben dem Witzeverkäufer einen Besuch ab und 
läßt unbemerkt das Witzebuch in seinem Hut 
verschwinden. An den Docks angelangt, trifft 
Simon auf den sympathischen Regentänzer 
Bongo, dem er das Poster überreicht. Simons 
nächster Weg führt zum Pfandhaus, vor dem der 
deprimierte Clown hockt. Diesem schenkt er das 
Witzebuch, woraufhin der Clown ihm überglück¬ 
lich und stolz die Blase überläßt. 
Währendessen wurde Bongo zwar 
engagiert, hadert jedoch weiterhin mit 
seinem Schicksal, da eine seiner 
Trommeln auf der Reise beschädigt 
wurde. Glücklicherweise ist Simon in 
der Lage, ihm die Blase als Ersatz 
anzubieten, so daß der Regentanz 
endlich beginnen kann. Nach einem 
gigantischen Unwetter haben die 
Wassermassen die Abwasserkanäle 
weitgehend von Ungeziefer gereinigt. 
Um die Band nicht weiter zu stören, 
beschließt Simon die Tierhandlung 
(Straße der Händler) zu inspizieren. 
Er streift sich die Gummihandschuhe über, 
steckt die elektrische Schildkröte in den rechten, 
seperat stehenden Käfig und betätigt die Maschi¬ 
ne. Die so gewonnene Schildkröte steckt er ein 
und tauscht sie mit den Glühwürmern. Bevor 
Simon die Maschine abermals benutzen kann, 
muß er den Hebel umlegen, um letztendlich die 
mutierten Glühwürmer zu erhalten.. Mit ihrer 
Hilfe gelangt der Hasenfuß unbehelligt durch die 
düstere Passage des Tunnels. 




Der Magier-Wettbewerb 

Im Sumpf wendet sich Simon nach rechts und 
vertäut das Bungee-Seil mit dem Brückengelän¬ 
der. Anschließend nimmt er, mit dem Eimer in 
der Hand, all seinen Mut zusammen und springt 
in den grünen Schlamm. Den jetzt gefüllten 
Eimer überbringt er dem Sumpfling (noch ein¬ 
mal das Kostüm anziehen), der ihn bereits freu¬ 
dig erwartet. Für die erbrachte Dienstleistung 
dankbar, schenkt er Simon etwas von dem 
Sumpf-Eintopf (lecker). An einen freiwilligen 
Verzehr ist zwar keineswegs zu denken, aber der 
Geruch inspiriert Simon zu der Überlegung, das 
Gebräu beim Witzeverkäufer vorbeizubringen. 
Dieser ist von dem Geruch dermaßen angetan, 
daß er den Schlamm-Eintopf als Zutat für seine 
Stinkbomben verwendet und Simon ein Exem¬ 
plar des so perfektionierten Scherzartikels 
schenkt. Beim Magier-Wettbewerb schreibt 
Simon sich zunächst ein, stellt aber sehr schnell 
fest, daß er bei der Konkurrenz wohl kaum 
den Hauch einer Chance hat. Da es Simon im 
Laufe des Spieles kaum zu einem Magier der 
68. Stufe bringen wird, entscheidet er sich 
für eine kleine Manipulation des Wettbewerbs 
und wirft kurzerhand eine Stinkbombe. Den ver¬ 
bleibenden Magier setzt er mit Hilfe des Sumpf- 
Shakes, den er ins Hörrohr schüttet, außer 
Gefecht und nimmt das liegengebliebene Zau¬ 
berbuch an sich. Nach einer kurzen Demon¬ 
stration seiner Fähigkeiten wird Simon nun zum 
offiziellen Hofmagier ernannt. 

Im Schloß 

Nachdem Simon die Wächter bestochen, die ID- 
Karte vorgezeigt und das vorlaute Prinzchen 
abgewimmelt hat, gelangt er endlich ins Schloß. 
Hier geht er direkt bis zum Thronsaal durch und 
erhält dort vom König den Auftrag, das königli¬ 
che Baby zum Schlafen zu bringen. Hierzu geht 
er in das Schlafzimmer des Kleinen, stoppt die 
Wiege mit dem Keil und nimmt das Zahnrad an 
sich. Mit ihm repariert Simon die Uhr in 
McSumpflings Küche und bewegt den Tätowie- 
rer dazu, seine Arbeit wieder aufzunehmen. 
Simon geht noch schnell in den Hinterhof des 
Restaurants (links am Zaun vorbei) und stöbert 
ein wenig im Müll, wobei er eine gut erhaltene 
Angelrute findet. Schließlich sucht er den Täto- 
wierer auf, muß jedoch unverrichteter Dinge 
wieder gehen. Immerhin erhält er ein Flugblatt, 
welches er an den Anorak-Mann in McSumpf¬ 
lings Restaurant weitergibt. Sucht Simon den 
Tatoo-Laden ein weiteres Mal auf, wird er als 
tausendster Kunde begrüßt und erhält eine 
kostenfreie Tätowierung. Natürlich entscheidet 
er sich als Hofmagier für das königliche Symbol. 
Daraufhin angelt er sich im Sumpfteich einen 
Fisch (Made verschwindet aus dem Inventar), 
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mit dem er den königlichen Seehund im Thron¬ 
saal lockt. Diesen wiederum benötigt Simon im 
Sumpf, um die Hüterin des magischen Schwer¬ 
tes (Excalibur?!!) in den wohlverdienten Feier¬ 
abend zu schicken. Simon nimmt die zurückge¬ 
lassene Taucherausrüstung an sich und benutzt 
die Luftkanister mit dem mysteriösen Gummi- 
Ding, welches sich daraufhin als ein Schlauch¬ 
boot entpuppt. Mit ihm paddelt Simon zur Insel, 
nimmt das Schwert an sich und kehrt zum 
Schloß zurück, wo er es dem Prinzen - wenn 
auch mit Bedenken - überläßt. Die im Austausch 
erhaltene Erbse schiebt er zwischen die Matratze 
der schlafenden Prinzessin, die sogleich er¬ 
wacht und Simon einen Lolly für das Baby gibt. 
Doch das Baby ist mit dem Lolly nicht zufrie¬ 
den, was zur Folge hat, daß Simon ihn auf dem 
Schloßhof wieder auflesen darf. Nach dieser 
Pleite versucht es Simon mit Milch, die er bei 
Sumpflings Zöglingen gegen den Lolly ein¬ 
tauscht. Dieser Versuch wird von Erfolg gekrönt, 
so daß Simon die Möglichkeit erhält, in den 
Turm und somit in die königliche Schatzkammer 
aufzusteigen. Oben angelangt, benutzt er den 
Sumpf-Shake mit dem Pentagramm, um die 
beiden Dämonen zu bannen. Da diese jetzt 
aber die Tür zur Kammer blockieren, bleibt 
Simon nur noch der Weg von außen. 

Er geht in die Händlerstraße und bindet dort den 
Ballon, den er vom Sumpfling-Maskottchen 
bekommen hat, an das Geländer. Daraufhin holt 
er sich einen neuen, bindet ihn abermals ans 
Geländer und wiederholt diese Prozedur so oft, 
bis er drei Ballons beisammen hat. Nach einem 
kurzen Flug findet er sich in der Schatzkammer 
wieder, greift sich das „BedFull“ und kehrt auf 
dem selben Wege zurück, auf dem er gekommen 
ist. Leider verirrt sich Simon auf dem Rückweg 
zu Calypsos Laden. 

Unter Piraten 

Simon erwacht als Gefangener im Bauch eines 
Piratenschiffes; doch er wäre nicht Simon, wenn 
er sich nicht mit Hilfe des Zauberbuches zu 
befreien wüßte. Der anschließende Fluchtver¬ 
such bleibt erfolglos, handelt Simon aber immer¬ 
hin eine Einstellung als Kabinenjunge ein. In der 
Kabine nimmt sich Simon einen der ausgestopf¬ 
ten Papageien und tauscht diesen mit dem Navi¬ 
gationstier; um ihn richtig zu justieren benutzt 
er das Sumpf-Kaugummi. Aber so einfach wie 
Simon es sich vorgestellt hat, ist es nun doch 
nicht. Bevor er sich in Ruhe schlafen legen kann, 
kehrt er noch einmal in die Kapitänskajüte 
zurück und liest in dessen Tagebuch. Die gefun¬ 
dene Postkarte klemmt er vor das Teleskop des 
Ausgucks, um die Täuschung perfekt zu machen. 
Um an das „BedFull“ heranzukommen, benötigt 
Simon den Schweißbrenner seines Mitgefange¬ 


nen, der ihn übrigens stark an einen bekannten 
Fernsehstar erinnert, und nimmt nebenbei die 
Augenklappe des Totenschädels mit. Den dazu¬ 
gehörigen Zünder findet er am Bug des Schiffes. 
Simon nimmt sich das Messer, trennt damit die 
Halteseile durch und steckt die entsprechende 
Schachtel ein. Damit auch die Augen beim 
Schweißen geschützt sind, tauscht er die Augen¬ 
klappe mit der Sonnenbrille eines Piraten. Den 
unfreundlichen Burschen, der mit der Planke 
beschäftigt ist, wirft Simon kurzerhand über 
Bord (drücken). Wenn Simon jetzt versucht die 
Kette, mit der die Tür zum Laderaum gesichert 
ist, zu entfernen erscheint der Kapitän und hin¬ 
dert ihn an diesem Vorhaben. 

Deshalb verbarrikadiert er die 
Tür neben der Kapitänskabine 
mit der Planke, dem Hammer und 
den Nägeln und benutzt an¬ 
schließend den Schweißbrenner 
mit der Kette. Im Laderaum 
nimmt Simon das verlorene „Bed- 
Full“ an sich und muß noch ein¬ 
mal zum Steuermann zurück, um 
den Papageien neu auszurichten. 



Gestrandet 

Mit geleerten Taschen wird Simon an den Strand 
einer entlegenen Insel gespült und findet ein 
Schaufelblatt, das er sogleich an sich nimmt. 
Auch das BedFull findet er, vor ihm jedoch ein 
Nichtstuer, der es ihm vor der Nase wegschnappt 
und nun für sich beansprucht. Simon muß sich 
erst einmal mit dem Handtuch begnügen und 
beschließt, den Dschungel näher zu inspizieren. 
Hier trifft er wieder auf den Jungen, der ihn so 
sehr an das Sams erinnert, und läßt sich dazu 
überreden, ihm den Ballon zu holen. Als Gegen¬ 
leistung erhält er eine Muschel und entdeckt 
eine Holzstange, die er mit dem Schaufelblatt zu 
einer Schaufel kombiniert. Auf Rache sinnend 
geht er zurück zum Strand, baut eine Sandburg 
und verdeckt das dabei entstandene Loch mit 
dem Handtuch, welches er zu guter Letzt mit der 
Muschel schmückt. Der Strandsucher springt 
ohne zu zögern auf den Köder an (ansprechen), 
so daß das BedFull wieder unser ist. 



Laßt uns Limbo tanzen 

Nun geht es darum, von der Insel runter zu kom¬ 
men. In einer verborgenen Höhle stößt Simon auf 
den verkaterten Flaschengeist, der ihn zweimal 
zu ziemlich ungewöhnlichen Orten schickt. Bevor 
Simon auch noch seinen letzten Wunsch mit dem 
desorientierten (Wein-)Geist vergeudet, be¬ 
schließt er einen Muntermacher zu besorgen. 
Den blutrünstigen Hund vor dem Cafe verwan¬ 
delt Simon in einen harmlosen Schoßhund (ein¬ 
fach nehmen) und läßt ihn in seinen Hut ver- 





schwinden. Im Cafe bestellt er sich bei der rei¬ 
zenden Bedienung einen Schlafkaffee und wie¬ 
derholt nach einem erholsamen Nickerchen diese 
Bestellung, steckt das Getränk dieses mal 
aber ein. An der Weggabelung nimmt er die 
Hundepfeife und wählt zunächst den oberen der 
beiden Wege. Hier schaltet er den Hebel der 
Foltermaschine auf „ein“, setzt im hinteren Teil 
des Bildes den Hund auf die Generatorwalzen 
und verwandelt ihn in das geifernde Untier 
zurück. Wieder an der Kreuzung, hält er sich 
dieses Mal links, meldet sich bei der Jurie für 
den Limbo-Wettbewerb an und lenkt das Publi¬ 
kum mit Hilfe der Hundepfeife ab. Mit dem 
ermogelten Geld ersteht er beim Dealer ein paar 
Koffeintabletten, die er in dem Kaffee auflöst. 
Das aufgeputschte Getränk gießt er in die Whis¬ 
keyflasche der Dschinniehöhle und gelang 
schließlich zu Calypsos Laden. 



Das Goblin-Lager 

Nach einer langen Zwischensequenz findet sich 
Simon in einer Zelle wieder, deren Tür er pro¬ 
blemlos öffnet. Vor der Festung geht er als erstes 
in die Dunklen Wälder, ignoriert zunächst das 
Kind und die Antiquitäten und gelangt so in die 
Hexenhöhle, wo er die Katze aufschreckt. Auf 
dem Rückweg betrachtet er die alten Möbel¬ 
stücke genauer und entdeckt die spechenden 
Holzwürmer, die ihn bitten, neues Holz zu be- 
sorgen.(Hatten wir das nicht schon mal?) 

In der abgelegenen Hütte schließt Simon die Tür, 
nimmt sich drei Flaschen Soda, das benutzte 
Taschentuch und die bewußtlose Katze. Am Vul¬ 
kanrand wandern Chemie-Sprayer und Pflan- 
zenbuch in sein Inventar. Aus letzterem erfahrt 
Simon von der Katzenvorliebe der Pflanzen und 
muß diese selbstmurmelnd gleich mit der Hexen¬ 
katze austesten. Das auf den Boden spritzende 
Saliva füllt er in eine der Wasserflaschen ab, die 
er vorher mit dem Strohhalm austrinkt. Die 
gewonnene Substanz füllt er nun in die Trinkbe¬ 
cher der Goblinwachen, die daraufhin in einen 
echten Tiefschlaf fallen. Simon nimmt noch 
schnell das Horn an sich und betritt daraufhin 
das Lager. Hier geht er zunächst in das große 



Zelt, in dem er Essenrationen und Pfeffer findet. 
Anschließend spricht er mit dem gefangenen El¬ 
fen und stimmt wiederwillig zu, ihm etwas Par¬ 
füm zu besorgen. Die erhaltene Parfüm-Flasche 
füllt er mit Wasser und bewirft den Elfen mit 
einer Hand voll Pfeffer, woraufhin dieser heftig zu 
niesen beginnt. Simon überreicht das Taschen¬ 
tuch und nachfolgend die Parfumflasche. Da der 
verschnupfte Elf den Unterschied zwischen Was¬ 
ser und Parfüm nicht mehr festzustellen ver¬ 
mag, gibt er bereitwillig sein Holzstück ab. 
Weiter hinten im Lager gießt Simon die letzte 
Flasche Wasser in das Feuer und beeilt sich 
einen Teil des Goblingoldes einzustecken. Nach¬ 
dem die streitenden Falschspieler raufend im 
Zelt verschwunden sind, steckt Simon die gezink¬ 
ten Würfel ein und läuft zur Hütte, um sich dort 
zwei weitere Wasserflaschen zu besorgen. An¬ 
schließend kehrt er in die Wälder zurück, um das 
Kind mit Essenrationen und Soda-Wasser zu 
versorgen. Diese Mischung zeigt ihre Wirkung 
(jetzt sieht der Kleine selbst wie ein Ballon aus), 
so daß sich Simon das fallengelassene Vergröße¬ 
rungsglas nehmen kann. Nachdem auch die 
Holzwürmer versorgt wurden, die das Holz in ein 
zahnmedizinisches Wunderwerk zerlegen, geht 
Simon weiter zu den Hexen, die Gebiß, Horn und 
Lupe erhalten. Den daraufhin entstehenden 
Hexentrunk füllt Simon in eine Sodaflasche, die 
er abermals zuvor leertrinkt. Den Trank bietet er 
einem der Rollenspieler an, der sich daraufhin in 
einen Beagle verwandelt. Simon nimmt den frei¬ 
gewordenen Platz ein und benutzt im an¬ 
schließenden, gedanklich ablaufenden Kampf die 
gezinkten Würfel, wodurch er als Siegesprämie 
den Tapeten-Katalog erhält. 

Festung der Bösen 

Vor dem Tor der Festung gibt sich Simon als 
Dekorateur aus und zeigt den Katalog vor. Somit 
gelangt er in das Innere der Festung, wo er den 
Teppich von der Wand nimmt und die Treppe 
hinunter in den gegenüberliegenden Raum geht. 
Simon legt den Teppich in die Schweißpfiitze und 
wringt ihn über dem Sprayer aus. Daraufhin 
löscht er das Licht (ziehe Hebel). Im Dunkeln 
tastet er sich zum Monsterraum vor, den er zu¬ 
vor mindestens einmal bei Licht betreten ha¬ 
ben muß, sprüht sich mit Goblin-Schweiß ein 
und zieht den Hund (!) an. 

Im Obergeschoß schraubt Simon mit dem gefun¬ 
denen Schraubenzieher Sordids Hand ab und 
legt diese auf den Handabdruck-Identifikator. 
Die letzte aktive Handlung des Spiels besteht 
darin, den Zeit-Stab an sich zu nehmen und den 
Raum zu verlassen. Siehe da, auch im zweiten 
Teil des pubertierenden Nachwuchsmerlins 
haben wir es wieder geschafft, Sordid ist besiegt, 
und wir warten auf den nächsten Teil! 
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Star Trek - 
A final Unity 

Stemzeit 1995, der Terraner Alexander Kochann 
aus Dilsberg beendet seine Aufzeichnungen vom 
Abenteuer der Enterprise und beamt sie dem 
Power Service zu. Der Dank vieler tausend Trek- 
kies ist ihm gewiß und die Prämie in Höhe von 
777 terranischen Märkern hat er auch einge¬ 
heimst! 

Protokoll 47-11795052-111 

Betreff: Anhörung der Besatzung der USS Enter¬ 
prise NCC-1701-D vor dem Oberkommando der 
Sternenflotte der United Federation of Planets 
(UFP) 

Ort: San Francisco, Terra 

Thema: „Unity-Sphäre“ 

Grund: Ausführliche Schilderung der 

Vorfälle und Klärung offener Fragen 

Sternzeit: 47248.3 

UFP: Captain Picard, schildern Sie bitte, wie 
Sie zum 1. Mal von der „Unity-Sphäre“ hörten. 

Picard: Es begann alles recht früh mit einem 
Routineauftrag zur Sternzeit 47111.1. Ein 
Abhörposten der Föderation an der romulani- 
schen Neutralen Zone hatte ein nicht identifi¬ 
ziertes Schiff ausgemacht, das sich dem Födera¬ 
tionsraum näherte. Die Enterprise war auf 
Abfangkurs und identifizierte das Schiff schnell 
als einen garidianischen Aufklärer, der mit zu 
hoher Warp Reaktor Leistung flog. Doch die 
Lage verschärfte sich, als ein garidianischer 
Warbird bei der Verfolgung des kleinen Schiffes 
unerlaubt in die Neutrale Zone eindrang. Die 
Flüchtlinge suchten wohl politisches Asyl bei der 
Föderation. Die Situation war prikär. Der War¬ 
bird störte den Funkverkehr und hielt das Schiff 
der Flüchtlinge mit seinem Traktorstrahl fest. 
Auf den Rat von Lieutenant Commander Data 
manövrierten wir die Enterprise zwischen die 
beiden Schiffe und beamten die Flüchtlinge an 
Bord. Umgehend protestierte Kommandantin 
Pentara über unsere Einmischung in die inneren 
Angelegenheiten der Garidianer. Doch da sie mit 
der Verletzung der Neutralen Zone eine Kriegs¬ 
handlung begangen hatte, forderte ich Ihre sofor¬ 
tige Kapitulation. Auch ihre Bitte nach Ausliefe¬ 
rung unserer „Gäste“ lehnte ich ab und verlangte 
die sofortige Rückkehr - obwohl einer der Flücht¬ 
linge, Avakar, Ihr Sohn war. Pentara lenkte 
schließlich ein und flog zurück. Die Enterprise 
nahm daraufhin Kurs auf den Ruinore-Sektor, 
um den Patrouillienflug entlang der Neutralen 
Zone fortzusetzen. Die Flugzeit nutzte ich für ein 
Gespräch mit den drei an Bord gebeamten Gari- 
dianern TBak, Lucana und Avakar. Dabei stellte 


sich heraus, daß die Drei gegen das auf Garid 
herrschende Zwei-Klassensystem waren, das sich 
auf vier Gesetzesschriften begründet. Sie such¬ 
ten die fünfte Gesetzesrolle, die der „Gesetzge¬ 
ber“ Avatrunei zusätzlich zu den bestehenden 
vier verfaßt haben soll. T’Bak bat mich, den 
Archäologen Shanok zu besuchen. Und da ich 
ebenfalls an diesem historischen Gegenstand 
interessiert war, nahmen wir Kurs auf Horst III. 
Auf dem Flug dorthin empfingen wir den ver¬ 
zweifelten Hilferuf von Chancellor Daenub auf 
Cymkoe IV. Die Mertens-Orbitalstation wurde 
angeblich von Unbekannten angegriffen und 
drohte in Kürze zu explodieren. 

UFP: Ja, das ist bekannt. Dem Logbuch nach 
führte Commander Riker das Außenteam. Com¬ 
mander, können sie uns dazu mehr sagen ? 

Riker: Selbstverständlich. Lieutenant Worf, 
Lieutenant Commander La Forge und Dr. Crus¬ 
her begleiteten mich auf die Mertens Station. 
Wir hatten uns kaum umgesehen, da entdeckten 
wir eine bewustlose Frau, die unter einem Kabel¬ 
strang lag. Da der Strang zu schwer zum Heben 
war, zertrennte Worf ihn mit dem Phaser und 
Geordi analysierte das Teilstück mit dem Tricor- 
der. Er kam schließlich auf die Idee, den Kabel¬ 
abschnitt mit dem Stationstransporter wegzube- 
amen. Endlich konnte Beverly der Verletzten 
helfen, die sich als Ana Benyt vorstellte. Von Ihr 
erfuhren wir auch den Sicherheitscode, mit dem 
Geordi die Energie der Notsysteme in die Lebenseihaltungß- 
systemeumleiten konnte. 

UFP: Sie schildern den Einsatz erfreulicher¬ 
weise sehr ausführlich. 

Riker: Ich möchte mir nur das nervende 
Nachfragen am Ende sparen. 

UFP: Äh, bitte, fahren Sie fort. 

Riker: Im Maschinenraum entdeckten wir 
endlich den Grund für den instabilen Reaktor. 
Ein fremdes Objekt, das zudem unsere Tricoder 
täuschen konnte, entzog der Station Energie. Um 
es zu vertreiben, schaltete Geordi an einer Steu¬ 
erkonsole im Labor 4 den Strom von Gruppe 3 
ab. Nachdem seine „Nahrungsquelle“ erloschen 
war, machte sich das Ding aus dem Staub. Im 
Kontrollzentrum stießen wir auf Dr. Griems... 
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La Forge: Mann, was für ein Brocken. Bis er 
überzeugt war, daß er es mit einem erfahrenen 
Ingenieur zu tun zu hatte, mußte ich ganz schön 
auf ihn einreden. Aber dann ging alles ganz 
leicht. Ich holte die Intervallkopplung und den 
Wellenkonverter aus dem Labor 4, setzte die 
Kopplung in das Leitungsloch und installierte 
den Konverter danach. Und schon konnten wir 
zur Enterprise zurückkehren. 

UFP: Vielen Dank für den Bericht. Captain 
Picard, was passierte dann ? 

Picard: Wir setzten unseren Weg nach Horst 
III fort. Dort nahmen wir über die Comms Kon¬ 
takt mit Shanok auf, der Untersuchungen an 
einem alten Außenposten der Chodak durchführ¬ 
te. Er konnte uns zwar leider keine verwertbaren 
Angaben zur fünften Gesetzesrolle machen, 
konnte aber die Geschichte darüber bestätigen. 
Von ihm erfuhren wir auch, daß er die Ergebnis¬ 
se seiner Arbeit, chodak Artifakte, der Mertens- 
Orbitalstation zur Untersuchung überlassen 
hatte. Da genau der Teil der Station beim Angriff 
zerstört wurde, in dem die Artifakte unterge¬ 
bracht waren, schien jemand deren Auswertung 
verhindern zu wollen. Etwas entäuscht setzten 
wir unseren Patrouillienflug fort, als uns Admi¬ 
ral Reddreck nach Hilfe fragte. Da wir keinen 
wichtigen Auftrag hatten, sagten wir ihm zu und 
er bat uns auf Morassia nach Dr. Vi Hyunh- 
Foertsch zu suchen - sie hatte sich schon seit 
Tagen nicht mehr gemeldet. 

Dort angekommen, beamte das Außenteam un¬ 
ter Leitung von Data nach unten - auf Wunsch 
von Constable Lliksze ohne Phaser. Am besten 
berichtet Data die Geschehnisse dort. 

Data: Sehr gern, Captain. Mein Außenteam 
mit Lieutenant Worf, Counselor Troi und Dr. 
Crusher begann umgehend mit den Nachfor¬ 
schungen auf Morassia. Constable Lliksze gab 
uns nach einem Gespräch die Erlaubnis dazu 
und teilte uns auch mit, daß Berater Lydia den 



Doktor zuletzt gesehen hatte. Im Labor stießen 
wir auf drei Kadaver, die nach näherer Untersu¬ 
chung mit der Laboreinrichtung bestimmt wer¬ 
den konnten. Ein Myecordae Maulwurf, der an 
neuralem Energieverlust starb, ein Kuojon-Gib- 
bon, der von einem unüblichen Parasiten befal¬ 
len war und ein als frednoreaniches Wildschwein 
gekennzeichnete Tier, das sich am Ende aber als 
akaanaisches Wildschwein heraustellte. Diese 
Tierart tritt aber nur im romulanischen Raum 
auf - sie mußte daher geschmuggelt worden sein. 
Es starb an Unterernährung. Eine eingehende 
Untersuchung des Laborcomputers mit Hilfe des 
Tricorders brachte außer einer persönlichen Ein¬ 
tragung keine neuen Erkenntnisse. Ich stellte 
mit dem Tricorder eine Verbindung zum Kom¬ 
munikations-Port her und ließ mich mit Fähr¬ 
tensucherin Melas verbinden. Nach einem länge¬ 
rem Gespräch bestätigte sich mein Verdacht, daß 
einige Tiere unter falschen ID-Bezeichnungen 
geliefert wurden. Dr. Hyunh-Foertsch hatte 
ebenfalls den Verdacht auf Schmuggel. Außer¬ 
dem erwähnte Melas noch Energieausfälle der 
Generatoren, wodurch die die Sperrfelder zwi¬ 
schen den einzelnen Biotopen erloschen. 
Dr. Crusher beschloß mit Lliksze darüber zu 
sprechen. Doktor ? 

Crusher: Ja. Auf Morassia ist es eben besser, 
wenn eine Frau die Gespräche führt und ich 
wollte auch wissen, warum der Constable die 
Energieausfälle nicht erwähnte. Das Gespräch 
mit Ihr brachte jedoch nicht die erhofften Ergeb¬ 
nisse. Es paßte ihr gar nicht, daß sich die Föde¬ 
ration so in ihre Angelegenheiten einmischte. 
Zudem hatte sie Vi des Schmuggels beschuldigt. 
Ich beschloß, mit Berater Lydia Kontakt aufzu¬ 
nehmen und ihn zu fragen. Dabei stellte sich 
heraus, daß Iydia extrem von sich überzeugt 
war, um nicht zu sagen, eingebildet. Er ließ 
keine Gelegenheit aus, um die Wärter für die 
seltsamen Todesfälle und die falschen ID- 
Bezeichnungen zu beschuldigen. Schließlich 
kannte er den Ferengi Aramut persönlich, der 
die Tiere geliefert hatte. 

Data: Ich begann daraufhin mit eigenen 
Untersuchungen in den Biotopen. Mit Hilfe der 
Feldeinheiten und der Bio-Sonde aus dem Labor, 
sowie dem Mikrogenerator von der Shuttle-Sta¬ 
tion machten wir uns auf den Weg zu den ver¬ 
schiedenen Biotopen. Der Tricorder stellte fest, 
welche Feldeinheit in welchem Biotop verwendet 
werden konnte. Der Mikrogenerator aktivierte 
die Bildschirme in dem Biotopen, und wir beka¬ 
men damit wichtige Informationen über die 
jeweiligen Besonderheiten sowie den genauen 
Koordinaten für die Feldeinheiten. Mit Hilfe der 
Bio-Sonde konnten wir die Proben den Feldein¬ 
heiten entnehmen und hatten am Ende insge¬ 
samt elf Proben. Eine genaue Untersuchung mit 
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dem Sonaroskop bestätigte meinen Verdacht. 
Einige Tiere starben an neuronalem Energie¬ 
entzug, während andere eine falsche ID-Mar- 
kierung besaßen. 

Crusher: Um unsere Ergebnisse besser deu¬ 
ten zu können, nahm ich Kontakt mit Heilerin 
Zzolis auf. Nach einem längerem Gespräch über 
Iydia und Aramut empfahl sie uns, mit Wärter 
Tzudan im Quaratänebereich zu sprechen. 

Nach diesem Gespräch waren wir uns sicher, daß 
Iydia für den Schmuggel der Tiere und das Ver¬ 
schwinden von Vi verantwortlich war. Wir gin¬ 
gen sofort zu Lliksze, um ihr von unser Untersu¬ 
chung zu berichten. Im Verlauf des Gesprächs 
flüchtete Iydia und Vi konnte befreit werden. Sie 
drängte uns, den ausgebrochenen Saurier einzu¬ 
fangen, bevor er noch mehr Tiere töten konnte. 

Data: Wir begaben uns auf dem schnellsten 
Weg zur Shuttlestation, um mit dem Shuttle zur 
Energiestation zu gelangen. Dort synchronisier¬ 
te ich die Frequenzen der Versorgungsleitungen 
neu, und wir gingen weiter zur Quarantänestati¬ 
on. Mit Konsole 2 aktivierte ich den harmoni¬ 
schen Kollektor. Es dauerte nicht lange, da kam 
die gesuchte Echse und aß die Enerie des Kollek¬ 
tors. Mit Konsole 1 schloß ich sämtliche Tore und 
mit Konsole 3 sperrten wir es schließlich ein. Wir 
konnten zur Enterprise zurückkehren. 

UFP: Das ist ja alles schön und gut, aber was 
hat Morassia mit den Chodak und der Unity- 
Sphäre zu tun ? 

Picard: Auf den ersten Blick natürlich nichts. 
Aber es stellte sich heraus, daß die Kreatur, die 
für soviel Wirbel gesorgt hatte, ein Varenach 
war. Dieses Wesen kommt eigentlich von Garid, 
ist dort aber schon seit langem ausgestorben. Es 
war sehr wahrscheinlich, daß der Varenach von 
der unentdeckten Kolonie des Gesetzgebers Ava- 
trunei stammte. Und nur der Ferengi Aramut 
konnte deren Position kennen. Wir fanden ihn 
schließlich im Nigold-System, wo wir ihn unter 
Gewaltandrohung stellten. Nachdem er uns 
Iydia und die Positionsdaten des Planeten, wo er 
die Tiere bekam, gegeben hatte, ließen wir ihn 
ziehen und flogen sofort zu den angegebenen 
Koordinaten. Zu unserer Enttäuschung fanden 
wir aber keine bewohnte Welt. Deanna meinte 
schließlich, daß sich die ausgewanderten Garidi- 
aner versteckt hielten und mit einer Friedens¬ 
botschaft eventuell zu einer Kontaktaufnahme 
bereit seien. TBak sandte eine Botschaft, auf die 
nach einer Weile tatsächlich eine Antwort kam. 
Laraq, Chancellor von Frigis, erteilte uns die 
Erlaubnis, ein Außenteam runterzubeamen. 
Commander Riker leitete diesmal das Team. 

Riker: Zusammen mit Worf, Deanna und 
Geordi begann ich meine Untersuchungen auf 
Frigis. Unser erster Besuch galt der Sekte der 
Singenden, deren Anführer und Hymnenmeister 


Stambyr uns den Gesang „Die Sinnlosigkeit der 
Weisheit“ vorspielte, in dem nur der Unwissende 
die Erleuchnung findet. Im Tempel der Streben¬ 
den nach innerer Stärke trafen wir auf Gynard 
Madia. Während des Gesprächs stellte sich her¬ 
aus, daß diese Sekte ebenfalls - wie die Singen¬ 
den - einige Gegenstände im Wettbewerb an die 
Sekte der Suchenden verloren hatte. Also mach¬ 
ten wir uns auf den Weg dorthin. Seltsamerweise 
begrüßte uns nur der erste Assistent, Arch Ras¬ 
hon Nachyl, und nicht „seine erhabene Hoheit“ 
Aelonts selbst. Nach dem Gespräch war uns der 
Grund dafür klar. Aelonts war hinter der Tür der 
Erleuchtung verschwunden und seitdem nicht 
mehr herausgekommen. Natürlich wollten wir 
sofort nach dem rechten sehen, und Deanna woll¬ 
te sich dem Wächter des Tores stellen. 

Troi: Der Wächter stellt einige Fragen um zu 
sehen, ob der nach Eintritt Begehrende die nöti¬ 
ge Erleuchtung gefunden hat. Ich erinnerte mich 
an den Gesang „Die Sinnlosigkeit der Weisheit“ 
und daran, daß der Unwissende der Erleuchtung 
näher kommt. So wußte ich auf die Frage 
„Warum sind Sie hier“ keine andere Antwort, als 
meine Unwissenheit darüber einzugestehen. 
Sogar mich selber mußte ich in Frage stellen. 
Nachdem der Wächter zufrieden war, öffnete 
sich die Tür und wir konnten durchgehen. 

Riker: Dahinter lag ein großer Raum mit 
einem Kontrollfeld und einem Schild. In einem 
Stasisfeld war außerdem ein Wesen gefangen. 
Geordi konnte das Stasisfeld aber nicht abschal¬ 
ten, da er die Maschine nicht bedienen, und auch 
der Tricorder mit der Schrift auf 
dem Schild nichts anfangen 
konnte. Deanna empfahl mir 
schließlich, Laraq zu fragen, da 
er sich mit der chodakschen Hin¬ 
terlassenschaft beschäftigte. Wir 
kehrten also zum Landeplatz 
zurück und er gab uns ein Über¬ 
setzungsprogramm für unsere 
Tricoder. Damit war es kein Pro¬ 
blem, den Text zu entziffern und 
Aelont aus dem Stasisfeld zu 
befreien. Zum Dank gab er uns 
den Schlüssel zum Tresor und 
zwei Talismänner, die mit einer 
Phasenvarianz von 3000 und 
5000 Kilohertz arbeiteten. Aus 
dem Tresor der Suchenden durf¬ 
ten wir zusätzlich noch drei 
Gegenstände nehmen. Wir einig¬ 
ten uns auf den goldenen Ring, 
das unbekannte Gerät und den 
Stab mit der Kugel. Den Ring 
brachten wir zu den Singenden, 
denn er fehlte ihnen und beka¬ 
men dafür ein Orchestrion mit 
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dem Gesang „Achte auf deine Schritte“. Data 
konnte mit dem Gerät das Instrument der Sin¬ 
genden reparieren und wir bekamen als Dank 
den Gesang „Reisemusik“. Den Stab brachten 
wir schließlich Madia, die uns dafür das Kraft¬ 
feld vor ihrem Tempel ausschaltete und wir so¬ 
mit zu dem dahinterliegenden Transporter konn¬ 
ten. Durch das Abspielen der „Reisemusik“ wur¬ 
de er aktiviert und brachte uns in eine seltsame 
Höhle, deren Boden gleich nach unserer Ankunft 
verschwand. Mit dem,Achte auf deine Schritte“- 
Gesang wurde ein Teil des Bodens wieder herge¬ 
stellt, so daß ich an das vorderste Orchestrion 
auf der linke Seite Kurs nehmen konnte. Durch 
geschickten Einsatz der Orchetrions gelangte ich 
endlich zur Nische im hintersten Teil der Höhle. 
Da bestimmte Bodenteile bei bestimmten Me¬ 
lodien erhalten blieben, konnte man somit jeden 
Punkt der Höhle erreichen, ohne wieder auf die 
Plattform zurücktransportiert zu werden. Da die 
Nische ebenfalls mit einer Phasenvarianz von 
3000 kHz arbeitete, konnten wir den blauen 
Talisman als Schlüssel benutzen. Danach war 
alles ganz einfach, wir nahmen die 5. Schriftrolle 
an uns und beamten zur Enterprise zurück. 

Picard: Nachdem die Echtheit der Rolle be¬ 
stätigt wurde, enttarnte sich der garidianische 
Warbird Asiram mit Captain Pentara an Bord. 
Nach einem Gespräch mit ihrem Sohn beamten 
unsere drei Gäste an Bord der Asiram und flogen 
zurück nach Garid. Wieder einmal machten wir 
uns daran, unseren Patrouillienflug fortzusetzen, 
als die Romulaner in den Föderationsraum ein¬ 
drangen, Außenposten Gamma Eins Fünf und 
die Kommunikation im halben Sektor zu stören. 
Trotzdem gelang es Lieutenant Worf, eine Ver¬ 
bindung zu Admiral Reddreck herzustellen. Er 
gab uns den Auftrag ins Goldur Delta-System zu 
fliegen, um uns am Außenposten 543 bei Com¬ 
mander Chan zu melden. Während des Ge¬ 
sprächs kam die Meldung, daß Relaisstation 543 
von den Romulanern angegriffen wurde und wir 
erhielten den Auftrag, sie zu schützen. Wir berei¬ 
teten uns auf ernsthafte Auseinandersetzungen 
vor. Auf meinen Befehl fuhr Geordi die Reakto¬ 
ren kurz vor den roten Bereich und leitete die 
maximale Energie in die Phaser 
und Schirme. Doch kaum sind wir 
am Ziel erschienen, da drehten 
die Romulaner ab. Wir verfolgten 
sie und stellten ein Schiff. Doch 
der Kommandant der Cionex - 
Cyralak - entging unserer Ge¬ 
fangennahme durch die Selbst¬ 
zerstörung seines Schiffes. Kaum 
hatte ich Commander Chan Be¬ 
richt erstattet, schickte sie die 
Enterprise in das Balis-System, 
obwohl ich ihr mitgeteilt hatte, 



wie erschöpft meine Mannschaft war. Am Ziel 
angekommen, nahm der klingonische Kreuzer 
Bortas mit Kommandant Ky’Dra Kontakt mit 
uns auf. Er berichtete, daß die Romulaner trotz 
Übermacht auch vor ihm geflohen waren. Den¬ 
noch konnte er ein Schiff entern und Gefangene 
machen, die unter Gewalt Auskünfte über den 
Sinn der Invasion geben konnten. 

UFP: Bekannt, sie suchten nach der Unity- 
Sphäre, einer unendlich überlegenen und alten 
Waffe der Chodak. 

Picard: Ferner konnte Ky’Dra bestätigen, daß 
die Romulaner einen aussichtlosen Kampf gegen 
einen überlegenen Gegner an der der Föderation 
abgewandten Seite ihres Imperiums führten. 

UFP: Dieser Gegner war identisch mit den 
Chodak, die ja später auch bei uns eingefallen 
sind. Und dies war der Zeitpunkt, wo sie zum 
ersten Mal von dieser uralten Waffe hörten ? 

Picard: Richtig. Nur wußten wir zu diesem 
Zeitpunkt noch nicht, wie diese „Waffe“ hieß. 
Jedenfalls schienen die Romulaner keine Invasi¬ 
on zu planen, sondern nur diese Waffe im Z’Tar- 
nis Nebel zu suchen. Nach einer Unterredung 
mit Admiral Williams beschloß ich, der Sache 
auf den Grund zu gehen. Ich wollte erstmal mit 
Shanok reden und nahm Kurs auf Horst III. Auf 
dem Weg dorthin erreichte ein Notruf von Frigis 
die Enterprise. Laraq bat um unsere Hilfe, da 
Frigis von den Romulanern bedroht werden. Ich 
hatte ihm bei unserem ersten Besuch den Schutz 
der Föderation versprochen und war auch Wil¬ 
lens mein Versprechen zu halten. 

UFP: Da Frigis Interesse an der Föderation 
gezeigt hat, billigen wir Ihr Vorgehen nachträg¬ 
lich. Selbstverständlich mußten Sie Laraqs Hil¬ 
feruf nachgehen. Nicht auszudenken, wenn sein 
gesammtes Wissen sammt der Artefakte den 
Romulanern in die Hände gefallen wäre. 

Picard: Danke. Im Shonoisho Epsilon konn¬ 
ten wir jedoch keine Spuren eines Kampfes ent- 
ecken. Gleich darauf orteten wir einen romulani- 
schen Warbird, der uns sofort angriff. Nach 
kurzem Kampf konnten wir den Gegner vernich¬ 
ten. Laraq war hoch erfreut und ich beamte zu 
einem persönlichen Gespräch mit ihm runter. Er 
konnte mir viel über die Technik und Gesell¬ 
schaft der Chodak erzählen. Dabei gab er mir 
nicht nur einen alten Datenkristall, sondern 
auch einen isolinearen Stab und den zugehörigen 
Stabprogrammierer. Zurück auf der Enterprise 
machte sich Data sofort an die Entschlüsselung 
des alten Speicherkristalls, während wir wieder 
Kurs auf Horst III nahmen. Shanok konnte viel¬ 
leicht etwas zu der „Unity-Sphäre“ sagen, die 
Laraq erwähnte und die so hartnäckig von den 
Romulanern gesucht wurde. Außerdem hoffte ich 
auf Hinweise wo wir Allanor, den Verwaltungs¬ 
planeten des Chodak Imperiums, finden konn- 
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ten. Shanok war aber vor den Romulanern geflo¬ 
hen und so mußten wir die Überreste selber 
untersuchen. Außer mir gehörten noch Data, 
Geordi und Deanna dem Außenteam an. 

UFP: Hoffentlich sind sie dabei vorsichtig vor¬ 
gegangen, da dort bei weitem noch nicht alles 
erforscht ist. 

Picard: Selbstverständlich. Wir mußten nur 
einmal den Phaser einsetzen, um den Stein¬ 
schlag vor dem Eingang mit einem starken 
Strahl zu beseitigen. Danach haben wir uns völ¬ 
lig auf die Untersuchung und Vermessung der 
Chodak Hinterlassenschaft konzentriert. Bei den 
meisten Maschinen fehlte mir jedoch das Fach¬ 
wissen, um deren Zweck zu erkennen. Geordi 
hatte damit wesentlich weniger Probleme. 

La Forge: Zumindest keine großen. Wir fan¬ 
den einen Chamäleon-Feld-Generator und einen 
Bildschirm. Mit Hilfe des isolinearen Stabes, den 
ich in eine mit einer Blende versehenen Öffnung 
im Schirm steckte, und dem Programmiergerät, 
das ich danach auf den Stab richtete, konnte ich 
den Bildschirm aktivieren. Es erschien eine 
Sternkarte, die ich mit dem Tricorder für eine 
Auswertung auf der Enterprise aufzeichnete. Im 
hinteren Teil der Station entdeckten wir eine Art 
Subraum-Phasenspektrometer, mit dem die Zeit¬ 
intervalle eines bestimmten Objektes gemessen 
wurden. Offensichtlich diente des Gerät den Cho- 
daks zur Bestimmung der Zeit. Nach ausführli¬ 
chen Tricordermessungen des Gerätes und des 
Gestells, auf dem es montiert war, kehrten wir 
zur Enterprise zurück. 

Picard: Die Anlage der Chodak blieb rätsel¬ 
haft. Wir hofften nur, daß der Schiffscomputer 
etwas mit den Tricorderdaten anfangen konnte. 
Doch kaum zurück an Bord, schickte uns Admi¬ 
ral Wilhams ins Yajj-System, um Außenposten 
Delta Null Acht vor den damals noch unbekann¬ 
ten Nachfahren der Chodak zu schützen, die 
nun ebenfalls in Richtung Z’Tarnis Nebel flogen. 

UFP: Wir hätten gern auf die Störung ihrer 
Untersuchungen verzichtet, aber die Chodak 
ließen uns leider keine andere Wahl. 

Picard: Wir fingen die Chodak vor dem 
Außenposten ab und konnten sie nach hartem 
Kampf besiegen. Unser Problem war, daß sie im 
Schutz eines Camäleon-Feldes zu spät bemerkt 
wurden. Nach dem Kampf konnte Data die Aus¬ 
wertung der Sternenkarte von Horst III absch- 
heßen. Die Position der Unity-Sphäre war zwar 
nicht verzeichnet, dafür aber die Position von 
Allanor. Natürlich machten wir uns sofort auf 
den Weg dorthin. Inzwischen hatte Data auch 
die Untersuchungen der restlichen Tricorder- 
Aufzeichnungen abgeschlossen. Das Gerät auf 
Horst III diente tatsächlich zur Interervallmes- 
sung des Gombara-Pulsar, um damit eine Zeit¬ 
einheit bestimmen zu können. 


UFP: Was geschah schließlich auf Allonore? 
Picard: Ich beamte zusammen mit Data, 
Geordi und Fähnrich Nils Carlstrom runter. 
In der Halle, in der wir rematerialisierten, ent- 
eckte ich einen alten Flugplan, dessen Daten ich 
mit dem Tricorder für später aufzeichnete. Auf 
Carlsons Vorschlag entfernten wir mit starken 
Phaserfeuer die Schweißnähte am Lüftungs¬ 
gitter, bis wir in den Lüftungsschacht konnten. 
Zuvor nahm Data noch den Logik Inhibitor aus 
der Drohne und folgte uns in den Schacht. Wir 
gelangten in eine Wiederaufbereitungsanlage, 
in der Data mit Hilfe des isolinearen Stabes 
und des Programmieres die Anzeigekonsolen 
anschaltete. 

Data: Leider konnten wir keine Daten entneh¬ 
men, da die Konsole keinen Zugriff zur Daten¬ 
bank bekam. Obwohl ich eine Reparatureinheit 
aktivierte und ein Wartungsprogramm aus¬ 
führen ließ, kamen wir nicht an die Datenbank 
ran. Vom Fenster aus konnten wir jedoch schon 
bald die Auswirkungen sehen. Eine Reparatur¬ 
drohne begann kleinere Drohnen zu reparieren. 
Wir setzten unseren Weg fort und fanden ein 
Metallstück mit einem gewundenen Draht da¬ 
ran, das der Captain als ein altes Artefakt von 
der Erde erkannte, aber seinen Zweck vergessen 
hatte. Am Ende der Halle stießen wir auf eine 
Tür, die sich nur bei der Annäherung einer Droh¬ 
ne öffnete. Mit Hilfe des Tricorders untersuchte 
ich die genaue Funktionsweise der Tür und 
steckte den Logik-Inhibitor in die Türschaltkrei¬ 
se. Daraufhin blieb die nächste Drohne vor der 
Tür stehen, wo ich sie mit dem Tricorder deakti¬ 
vieren konnte. Als ich den Logik-Inhibitor 
schließlich wieder an mich nahm, öffnete sich die 
Tür und wir konnten durch. Dahinter war eine 
Ladestation für die Drohnen. Ich aktivierte auf 
bekannte Art die Konsole, aktivierte die Energie 
und stellte die Station auf on-line. Als die erste 
Drohne aufgeladen war, schaltete ich den Ener¬ 
giefluß ah. Zwei Drohnen später war der Kon¬ 
densator fast völlig entladen und ich setzte die 
Station auf off-line. Schließlich zerstörte ich mit 
einem Energiestoß aus dem Phaser den Kon¬ 
densator. 



Picard: Doch mit dem, 
was dann geschah, hatte ich 
niemals gerechnet. In der 
Station gab es noch Chodak! 
Nach über 900000 Jahren 
lebten noch Nachfahren der 
Überlebenden des Krieges 
auf Allanor. Wir folgten 
ihnen zu ihrem Anführer, 
der sich jedoch als äußerst 
unangenehmer Zeitgenosse 
entpuppte. Wir mußten un¬ 
sere Phaser, den Stab und 
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das Programmiergerät abgeben. Danach führten 
uns die Chodak in eine Halle, wo sie mit Hilfe 
unseres Stabes den Computer aktivierten. Sie 
zeigten uns einen Propagandafilm über die 
Unity-Sphäre und löschten alle Angaben auf 
seine Position. Danach verschwand er und ließ 
uns zurück. Data bemerkte, daß die Konsole 
nicht völlig deaktiviert wurde und kopierte mit 
dem Tricorder einige Texte über die Unity-Sphä¬ 
re. Im anderen Teil der Halle entdeckte wir 
einen Chodak ohne seinen Panzer. Erst dachten 
wir, er sei tot, aber eine genauere Untersuchung 
zeigte das Gegenteil. 

Data: Ich war in der Lage ein Mittel herzu¬ 
stellen, das den Chodak wieder zu Bewußtsein 
kommen ließ. Er konnte mir den Sicherheitscode 
sagen, mit dem wir das Sicherheitssystem aus¬ 
schalten könnten. Aus der Konsole neben ihm 
konnte ich mit Hilfe des gebogenen Drahtes den 
steckengebliebenen Stab herausziehen und 
erneut einstecken. Damit wurde die Konsole wie¬ 
der aktiviert und ich konnte in allen sechs Berei¬ 
chen die Sicherheitssysteme abschalten. Über die 
Treppe und durch zwei Räumen erreichten wir 
einen Transporter. Ich aktivierte ihn einfach mit 
den bereits eingeteilten Koordinaten (die beiden 
mittleren Schalter) und ging danach selbst unter 
den Transporter. Wir kamen am Ort unserer 
ersten Begegnung mit den Chodak heraus und 
beeilten uns, die Empfangshalle zu erreichen, 
um zur Enterprise zurückzukehren. 

Picard: Nachdem ich mir den Flugplan 
nochmals angesehen hatte, beamten wir zurück 
an Bord und verschwanden auf dem schnellsten 



Weg in Richtung Födera¬ 
tionsraum. Datas Auswer¬ 
tung der Ergebnisse brachte 
uns leider keinen Schritt wei¬ 
ter, da wir immer noch nicht 
genügend Informationen be¬ 
saßen, um die Unity-Sphäre 
zu finden. 

UFP: Wie sind sie dann an 
die Koordinaten der Unity- 
Sphäre gekommen? Wenn 
nicht auf Allanor, wo dann ? 

Picard: Auf Datas Vor¬ 



schlag hin nahmen wir Kurs 
auf den Gombara-Pulsar, um 
ihn zu vermessen. Doch wir 
wurden abermals enttäuscht. 
Der Pulsar kollabierte vor 
etwa 30 Jahren zu einem 
Schwarzen Loch. 

UFP: Man könnte fast 
meinen, daß wir die Unity- 
Sphäre nicht finden sollten. 

Picard: Nach Beratungen 
mit allen anwesenden Perso¬ 


nen entschied ich mich für einen Vorschlag von 
Counselor Troi, obwohl wir dabei in romulani- 
sches Gebiet eindringen mußten. Ich ließ Kurs 
auf Sektor 7-5-7 mit maximaler Warpgeschwin¬ 
digkeit nehmen. Dort müßten wir noch auf Licht¬ 
strahlen des Pulsars stoßen und ihn vermessen 
können. Vorsichtshalber versetzte ich das Schiff 
in erhöhte Alarmbereitschaft, da wir auf Ausein¬ 
andersetzungen mit den Romulanern gefaßt sein 
mußten. Als wir mittem im Reneshe Sektor 
ankamen, empfing Data tatsächlich Lichtwellen 
vom Gombara-Pulsar und begann mit der Aus¬ 
wertung. Er konnte somit das Suchgebiet wenig¬ 
stens eingrenzen. Die Unity-Sphäre mußte 
irgendwo im Sektor 3-1-3 zu finden sein. Die 
Enterprise flog sofort dorthin, auch um endlich 
aus dem romulanischen Gebiet zu kommen. Lei¬ 
der ließ es sich bei unserem Ausflug nicht ver¬ 
meiden, daß insgesammt vier romulanische War- 
birds vernichtet wurden. 

Eine genauere Analyse von Datas Berechnungen 
fand sich in der Datenbank des Schiffcomputers. 
Unter Missionen -> Missionslogb. -> Unity-Sphä¬ 
re fanden sich die genauen Positionsdaten der 
Unity-Sphäre im Thang Sektor: 9-14-16. Unsere 
lange Suche näherte sich ihrem Ende. 

UFP: Jetzt sind wir gespannt zu hören, was 
sie in der Unity-Sphäre alles erlebt haben. Wir 
haben bisher nur die kurzen Logbucheintragun¬ 
gen übermittelt bekommen. 

Picard: Wir waren nicht die Ersten bei der 
Unity-Sphäre. Pentara war bereits vorher da. 
Zudem konnten wir Zeichen einer Raumschlacht 
zwischen Chodak und Romulanern finden. Als 
dann schließlich noch Brodnack auftauchte, woll¬ 
te er uns zu einem Angriff provozieren. Doch 
damit hatte er kein Glück, da wir nur seinem 
Schiff auswichen. 

UFP: Wie sind sie schließlich in die Unity- 
Sphäre gekommen ? 

Picard: Ich flog mit einem Shuttle nach 
unten, Worf, Data und Fähnrich Butler begleite¬ 
ten mich. Im Innenbereich stießen wir auf ein 
außerirdisches Gerät, das Data als Transporter 
identifizieren konnte. Wir benutzen ihn, indem 
wir uns darunter stellten, um den anderen 
Trupps zu folgen. Doch zu meiner Überaschung 
war ich nach der Rematerialisierung allein, auch 
mein Phaser und Tricorder waren verschwun¬ 
den. Eine weitere Überaschung folgte, als ich 
kurz darauf Brodnack und Pentara fand. Sie 
warteten auf mich, damit wir mit dem Shuttle in 
das Innere der Sphäre fliegen konnten. Am Kon- 
trellzentrum angekommen, bot mir Pentara ihre 
Unterstützung an. Da sie sich bisher als ehren¬ 
haft erwiesen hatte, konnte ich ihr vertrauen 
und stimmte zu. Die erste Tür führte uns auch 
zur ersten Prüfung. 

UFP: Was war das für eine Prüfung ? 
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Picard: Ich kann nicht sagen, ob mein erstes 
Erlebnis schon eine Prüfung war, ich nehme es 
aber an. Es erschien ein Abbild von mir und 
behauptete aus der Zukunft zu kommen, gab 
mir ein Artefakt und warnte mich vor meinen 
Begleitern. Doch ich glaubte der Erscheinung 
nicht und teilte mein Erlebnis den anderen mit. 
Ein Kraftfeld verhinderte jedoch unser Wei¬ 
terkommen. Brodnack erklärte Pentara und mir 
die Regel des Tests, den nur der Stärkste beste¬ 
hen würde. Eine genaue Untersuchung des 
Feldgenerators zeigte mir, daß ich mit allen 
Scheiben des Tests die Energie umleiten könnte. 
Doch Brodnack weigerte sich, mir seine Scheiben 
freiwillig zu geben. So verbündete ich mich end¬ 
gültig mit Pentara und wir gingen gemeinsam 
gegen Brodnack vor. Wer nicht hören will muß 
eben fühlen - altes terranisches Sprichwort. 
Es dauerte auch nicht lange, da ergab sich 
Brodnack und wurde zugänglicher. Pentara war 
zwar der Meinung, wir sollten ihn ausschalten, 
aber davon hielt ich nichts. Die Unity-Sphäre 
ist schließlich für alle da. Nachdem das Kraft¬ 
feld mit Hilfe aller zusammengesetzten Schei¬ 
benhälften deaktiviert war, kamen wir im rech¬ 
ten Teil der Halle an einen Graben, auf dessen 
anderer Seite sich der Schlüssel zum Kontroll- 
zentrum befand. Mit Hilfe des grünen Artefakts 
kam ich auf die andere Seite. Ich hätte nun die 
Sphäre für mich alleine haben können, aber ich 
war immer noch überzeugt, daß sie allen Völkern 
gehören mußte. Daher holte ich auch Pentara 
und Brodnack herüber. 

UFP: Dies war eine weise aber auch gewagte 
Handlungweise. Was hätten sie getan, wenn 
Brodnack sie wirklich betrogen hätte ? 

Picard: Ich vertraute auf die Hüter der Sphä¬ 
re. Denn die Tests mußten einen Sinn haben. Ein 
einzelnes Individuum hätten die Hüter wohl 
kaum als würdig betrachtet. Hinter der Tür zum 
Kontrollzentrum fanden wir einen Kabilan in 
einem Stasisfeld. Ich öffnete seine Tür und er 
fragte uns, was wir mit der Sphäre anfangen 
würden. Ich erklärte ihm die friedliche Absicht 
der Föderation, Konflikte nicht mit der Unity- 
Sphäre zu lösen. Selbst Pentara traute ihren 
eigenen Leuten die Verantwortung der Sphäre 
nicht zu. Gemeinsam mit Brodnack wurden wir 
als würdig empfunden und durften unseren Weg 
fortsetzen, auf dem wir zu dem Turm mit den 
Steuerungen für die Unity-Sphäre kamen. 

UFP: Waren das alle Prüfungen ? Konnten sie 
nun die Sphäre kontoliieren ? 

Picard: Nein, es wäre zu schön gewesen. Im 
Turm warteten die Hüter mit einer letzten Prü¬ 
fung. Er meldete, daß eine Invasionsflotte der 
Borg unterwegs sei und das in ein, zwei Jahren 
die Chodak, Garidianer und die Föderation von 
ihnen vernichtet werden. 


UFP: Wie Bitte ? War das wirklich nur eine 
Test-Situation oder ein Test, wie sie auf reale 
Ereignisse reagieren würden ? 

Picard: Das kann ich leider nicht beantwor¬ 
ten. Es ist möglich, daß wir nächstes Jahr einer 
noch größeren Borg-Flotte als zur Sternzeit 
44001.4 gegenüberstehen werden. Aber das kann 
niemand wissen. Ich beschloß weder die Flotte, 
noch die Borgs zu vernichten und desaktivierte 
die Konsole. Die Unity-Sphäre sollte nie wieder 
für politische Zwecke mißbraucht werden. Die 
Hüter erklärten uns die Bedeutung der Sphäre 
und ihrer Aufgabe. Brodnack war bereit, bei die¬ 
ser Aufgabe zu helfen. Daraufhin verschwand die 
Sphäre wieder in der Zeit und ich wurde kurz 
darauf zur Sternzeit 47205.3 von der Enterprise 
aufgenommen. Sie hatte die temporalen Störun¬ 
gen, die durch das Verschwinden der Sphäre ver¬ 
ursacht worden waren, gut überstanden. Doch 
alles was blieb, waren Fragen. Brodnack ging in 
der Sphäre auf, um ihre Mission weiterhin zu 
ermöglichen, die Risse in der Existenz zu 
schließen. Wenn er versagt, würden die Folgen 
katastrophal werden. Aber ich bin irgendwie 
davon überzeugt, daß er sich seiner Aufgabe 
würdig erweisen wird. Ich frage mich nur, wenn 
die Föderation eines Tages in der Lage ist, eine 
zweite Unity-Sphäre zu bauen, werden wir die 
Weisheit besitzen, sie richtig einzusetzen? 

UFP: Das können wir nicht wissen. Die Zu¬ 
kunft wird zeigen, ob wir eines Tages dazu in der 
Lage sein werden. Ebenso muß sich zeigen, wie 
sich die Lage auf Garid ändert, ob Frigis wirklich 
der Föderation beitreten wird. Wie unsere Bezie¬ 
hungen zu den Romulanern nach deren Einfall 
neu geregelt werden können, und wie sich die 
überlebenden Chodak in die galaktischen Völker 
eingliedern werden. Dies alles braucht Zeit, 
manchmal auch mehr, als es uns recht sein kann. 

Captain Picard, wir danken ihnen und ihrer 
Crew für diesen ausführlichen Bericht und ihren 
Einsatz für die Föderation. 
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Space Quest 6 - 
Spinal Frontier 

Olaf Nobis aus Berlin hat im Tagebuch des Ster- 
nentrottels Roger Wilco gestöbert, und läßt nun 
auch Euch an Rogers Abenteuer teilhaben. 


ben. In der Ecke des Raumes in der Nähe 
des Bodens befand sich eine Röhre. Ich konnte 
die Robo-Kellnerin geschickt um 19 Buckazoids 
erleichtern, sobald sie die Tische wischte 
(grins). Ich verließ die Bar und sah mich in 
den anderen Straßen um. Bald traf ich auf einen 
Endodroid. Er schlug mir einen Deal vor. 


Roger's Tagebuch 

Hallo, mein Name ist Roger F. Wilco. Mami 
hat mir nie gesagt, wofür das F steht. Aber seit 
ich auf die Raumstation Deepship 86 versetzt 
wurde, hatte ich noch ganz andere Probleme. 
Mein Abenteuer begann, als ich etwas zu 
weit runtergebeamt wurde als mir eigentlich 
lieb war... 

Ich steckte also im Boden fest. Tja - eine dumme 
Situation, aber wenigstens hatte ich keine 
lebensbedrohlichen Krankheiten. Ein humaniod 
aussehender Roboter ging nahe an mir vorbei. 
Hätte ich mich nicht an ihm festgekrallt, würde 
ich heute noch da unten schmoren. Ich erinnere 
mich noch genau an das Fahrrad am Laternenp¬ 
fahl. Ich fand dort eine ID-Karte. Weiter die 
Straße hinunter befand sich ein Fotoautomat. 
Für einen Buckazoid aus meiner Tasche machte 
ich ein Foto und klebte es auf die ID-Karte. Jetzt 
konnte das Leben beginnen - dachte ich zumin¬ 
dest. Der Typ, der in der Spielhalle an der 
Maschine lehnte, überredete mich zu einem 
Spiel Stooge Fighter 3. Ich nahm an. Ich wußte, 
es war mein Glückstag; ich konnte nicht verlie¬ 
ren, ich mußte einfach gewinnen. Ich verlor 
trotzdem sowohl das Match, als auch die Re¬ 
vanche und verließ frustriert die Spielhalle. 

Ich fand mich in der Nähe der Orion’s Belt Bar 
wieder. Weiter rechts stellte ich mich zum Trans¬ 
port in den zweiten Stock auf die kleine Aufzugs¬ 
plattform. Ich zeigte den Anwesenden meine 
ID-Karte, und sie ließen mich in Ruhe. Die 
Schläuche vom Stickstofftank wanderten in mein 
Inventory, wo ich sie mit dem Hand-Icon anklick¬ 
te. Dann versuchte ich den Tank zu verschie¬ 



Ein frostiger Auftrag 

Ich mußte zurück in die Bar. Rechts war eine 
verschlossene Tür. Ich öffnete sie gewaltsam. Der 
Endodroid drinnen war so furchteinflößend, daß 
ich nicht wagte ihm nahezukommen. Ich nahm 
nur die Metallstange vom Boden und rannte wie¬ 
der hinaus. Der Barkeeper wollte meine ID 
sehen, bevor ich ein “Special” ordern konnte. Das 
Mixen beschäftigte ihn für eine Weile und ich 
konnte mich gemütlich hinter der Bar umsehen. 
Ich öffnete den Kühlschrank und nahm den Eis¬ 
behälter mit. Dann testete ich die Leitungen mit 
den Ventilen. Einmal hatte ich Glück und wurde 
nicht vollgespritzt. Hier klickte ich mit dem 
Hafld-Icon unter das Ventil und brach das Rohr 
heraus. Jetzt verband ich den Schlauch, den ich 
die ganze Zeit mit mir herumschleppte, mit dem 
linken Rohr neben dem Tresen und wartete bis 
der Barkeeper den Drink fertig gemixt hatte. 
Dann nahm ich das freie Ende des Schlachs und 
verband es mit der abgebrochenen Leitung. Ich 
rannte nach oben zum Tank mit dem flüssigen 
Stickstoff und drehte das Ventil auf. Da ich nur 
wenig Zeit hatte um zurück in die Bar zu laufen 
und dem eingefrorenen Endodroiden eins mit der 
Metallstange überzuziehen, beeilte ich mich. Ich 
fegte seine Überreste zusammen, tat sie in den 
Eisbehälter und legte sie in den Kühlschrank. 
Nach einigen Sekunden öffnete ich die Tür und 
nahm ihn wieder raus. Jetzt hatte er die richtige 
Konsistenz - cool! Draußen erwartete mich schon 
mein Auftraggeber, der mich für meine Dienste 
mit 50 Buckaziods entlohnte. 

Ein alter Freund 

Ich hätte ihn kaum wiedererkannt. Der fette 
Trunkenbold, der durch die Straßen schlich war 
Elmo. Genau, DER Elmo, den ich in Space Quest 
3 kennengelernt hatte. Ich schlug ihm ein 
Geschäft vor: Eine Flasche Schnaps gegen einen 
Cheat für Stooge Fighter 3. Im Spirituosenladen 
um die Ecke traf ich ET. Ich berührte seinen Fin¬ 
ger, doch mit dem “Nachhausetelefonieren” 
wurde es nix. Dem Typen hinter dem Tresen 
gab ich mein Geld und bekam eine gute Fla¬ 
sche Schnaps. Ich gab die Flasche Elmo und 
bekam die Cheatkombination. So ausgerüstet 
betrat ich wieder die Bar. Ein bischen mulmig 
war mir schon zumute, als ich ein weiteres 
Spiel forderte, da der Einsatz doch relativ hoch 
war (300 Buckazoids gegen mein Leben). 
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Bevor ich zu spielen begann gab ich jedoch 
den Cheatcode ein. Ein neuer Knopf erschien 
auf der Maschine. Das Spiel zu gewinnen war 
nun kein Problem mehr. Ich verließ zufrieden 
die Bar und um 300 Buckz reicher. 

Sie kamen, sahen mich, und 
kidnappten mich 

Immer noch zufrieden betrat ich das Hotel und 
mietete mir ein Zimmer für mein Geld. Ich rief 
den Aufzug, ging zu meinem Zimmer und wäre 
auch fast dazu gekommen die Tür zu öffnen. 
Aber ich wurde von den Leuten aus der Lounge 
gekidnappt und in ihren Raum gebracht. Mein 
heldenhafter Versuch den Schlüssel vom Nagel 
zu holen hätte auch beinahe geklappt. Wie auch 
immer, ich konnte mit dem Nagel meine Hand¬ 
schellen öffnen. Ich nahm das Elvis-Poster von 
der Wand und legte es hinter den Kidnapper. Ich 
klickte mit dem Hand-Icon auf es und begann zu 
tanzen. Dann setzte ich ihn mit dem Stecker auf 
seinem Kopf matt, und nahm die Keycard mit. 
Viele der CDs auf dem Tisch gefielen mir nicht 
besonders. Aber eine nahm ich letztendlich doch 
und steckte sie in den Computer. Ich schaltete 
ihn aus und nahm das Moddie vom Luftbefeuch¬ 
ter. Den Datacorder vom Tisch schaute ich mir 
im Inventory genauer an. Ich mußte das Ding 
neu programmieren. Jeder Chip saß auf einer 
Platine, von der er getrennt werden konnte. 
Jeder Chip und die Platinen waren mit einem 
Sensor verbunden, dem ein IRK zugeteilt war. 
Die folgende Kombination habe ich benutzt: 


REIHEPLATINE 

CHIP 

IRK 

A RF 

SPN 

9 

B TT 

DEN 

7 

C PS 

FER 

1 

D FC 

REP 

5 

E SE 

DIM 

3 


Als ich endlich fertig war, zeigte der Datacor¬ 
der “Homing Beacon” im LCD Display an. Das 
Schloß an der Tür öffnete ich mit der Keycard. 
Ich traf Nigel, der noch verhältnismäßig fried¬ 
lich war. Auf dem Boden des Raumes lagen viele 
Kisten herum. Eine davon barg ein weiteres 
Moddie, welches unbemerkt in meine Taschen 
wanderte. Im Inventory nahm ich nun das Schild 
mit der Aufschrift “Churlish” vom ersten Moddie 
und klebte es auf das Moddie mit der Aufschrift 
“Burlesque”. Ich gab Nigel das Gerät und dieser 
begann wie wild zu tanzen. Zu allem Überfluß 
begann er sich jetzt auch noch auszuziehen. 
Wenigstens bekam ich so seinen Gürtel und die 
Fernbedienung, aber dieser Anblick... würg. Das 
war alles, was ich hier zu tun hatte. Ich lief 
zurück nach draußen und benutzte meinen 


selbstgemachten “Homing Beacon”. So wurde 
ich von Stellar gerettet und bekam letztend¬ 
lich meinen Fisch wieder! 

Jebba the hop 

Nach der Zwischensequenz schaute ich in mein 
Inventory, nahm den Groomer vom Gürtel und 
versuchte ihn auf den Scanner zu legen. Leider 
wurde diese Aktion von Jebba the Hop verhin¬ 
dert. Ich redete mit ihm und konnte ihn überzeu¬ 
gen. Jetzt klappte es ohne weitere Probleme, und 
ich konnte den Scan-Knopf drücken. Nach dem 
Abtastvorgang benutzte ich den “imprint data- 
card”-Knopf und nahm die Karte, die das Gerät 
produzierte. Ich benutzte die Karte beim Tele- 
porter. Es erschien ein Name, den ich mir gut 
merkte, da ich ihn später noch einmal benötigen 
sollte. Ich beamte mich zu meinem Quartier und 
schaute mir die Nachrichten für mich an. Nun 
benutzte ich abermals den Transporter und 
wurde nach “Delta Burksalon” gebeamt. 

Delta Burksalon V 

Nach meiner Ankunft redete ich mit dem 
Captain. Dann betrat ich den Aufzug und fuhr 
zu den Quartieren. Die alte Frau befohl mir 
den Boden zu wischen. Also nahm ich den Mob 
und... naja, ich ...wischte. Dann wollte sie, daß 
ich etwas für sie reparierte. Also zog ich los 
und spülte den Astro Head, landläufig auch 
Toilette genannt. Dann wollte die Frau ihre 
Medizin. Ich fand sie endlich hinter dem Spie¬ 
gel im Bad. Da drückte sie plötzlich einen Knopf 
und der Raum begann sich mit Gas zu füllen. 
Geistesgegenwärtig rannte ich zum Bett und 
fand einen Kolben, nein keinen Maiskolben! 
Ich benutzte ihn mit der Tür und rettete so 
dramatisch mein Leben. 

Jetzt war ich zurück auf dem Schiff. Nach dem 
Begräbnis kehrte ich in mein Quartier zurück, 
las die überraschende Nachricht und sprach mit 
dem Captain. Sodann benutzte ich einen der 
Com-Posts. Ich wählte die Menüpunkte Data- 








base, Entity Database, Known Races und 
schließlich Vulgars. In dem Text, der erschien, 
fand ich die Nummer 5551212. Ich ging zum 
Holocabana, schaltete das Gerät an der Wand an 
und gab die Nummer ein. Nachdem der Kung-Fu 
Kämpfer mit seiner Show fertig war ging ich 
nach 8-rear. Der Typ der alleine am Tisch saß, 
gab mir sein Auge und seinen Arm, nachdem ich 
mit ihm geredet hatte. 

Ich betrat die Krankenstation. Im Schrank fand 
ich eine Ampulle Morphin. Den kleinen Typen in 
der Shuttle-Bay erledigte ich elegant mit dem 
Spock-Würgegriff (live long and in prosper...) - nur 
um von dem großen Typen vertrimmt zu werden. 
Ich wartete eine kurze Zeit lang, bis der Mann 
mit der Elefantennase hereinbeamte. Er gab mir 
etwas zu Essen. Ich holte mir außerdem alle 
Früchte vom Tablett. Aus den Nahrungsmitteln 
formte ich eine Kopie von mir selbst. Zuerst 
baute ich die Füße und die Beine zusammen, die 
dann auf die Rippen kamen. Die Dinger, die wie 
Ohren aussahen steckte ich auf die Shishka- 
Bobs. Das ganze Zeugs packte ich aufs Brot, die 
Melons oben auf, und das Ganze wurde noch mit 
den Spaghetti garniert. Als der Elefanten-Typ 
zurückkam, nahm er das Tablett mit. Als er weg¬ 
schaute legte ich meine Roger-Wilco-Kopie ins 
Bett und verschwand unbemerkt im Hover-Tray. 
Ich wurde hinausgekarrt und fand mich in der 
Shuttle-Bay wieder. 

Ich pumpte den Donut mit dem Morphin voll und 
legte ihn danach wieder zu den anderen. Der 
große Typ machte nun endlich sein Nickerchen 
und ich konnte mich nun wieder beruhigt dem 
kleinen Typen zuwenden. Einen Spock-Würge¬ 
griff später hatte ich ihn um seine Schlüssel 
erleichtert. Danach drückte ich den rechten 
Knopf und eignete mir den Arm des Androiden 
an, um schließlich den linken zu betätigen. Der 
Knopf am Schlüsselanhänger öffnete die Tür 
meines Raumschiffes, ich ging hinein, setzte 
mich bequem in den linken Sessel und las in 
aller Gemütsruhe die Nachricht durch. 



Shuttle Start 

Ich drückte den Hauptschalter und den ICD- 
Knopf. Mit dem roten Knopf setzte ich den Tank 
1 auf Lanthanum, den Tank 2 auf Sulfer; Tank 3 
auf Silver und den Katalysator auf Neon. Als 
Bestätigung erschien das Wort Lasagne. Der 
kleine Knopf startete das Shuttle. Im letzten 
Augenblick verursachte leider ein Stormtrooper 
eine Menge Ärger, als er einen Fisch in die Ein¬ 
laßöffnung meines Motors warf. Ein Knopf 
begann wie wild zu blinken. Ohne zu zögern 
betätigte ich ihn. Dann öffnete ich das Hand¬ 
schuhfach und nahm alles heraus, was ich erha¬ 
schen konnte. Den Datacorder schlachtete ich 
ebenfalls aus und bekam ein Dilituim Crystal, 
das ich mit Klebstoff übergoß. Nachdem ich das 
kleine Kristall mit dem großen verbunden hatte, 
besaß ich ein komplettes Kristall. Ich schloß das 
Handschuhfach und entnahm aus dem anderen 
den EVA-Anzug und den Helm. Ich zog an der 
Truhe, öffnete sie und fand einige Kabel sowie 
ein Schild, welches ich auf die Flosse klebte. 
Jetzt war es lnagsam Zeit auszusteigen. Ein 
Mädchen hielt an und ich gab ihr ein Ende der 
Starthilfe-Kabel. Das andere Ende verband ich 
mit meinem Motor, wie vorher in der Nachricht 
beschrieben wurde. Letztlich nahm ich noch den 
Fisch aus der Einlaßöffnung und kehrte ins 
Schiff zurück. Mit dem Launch-Knopf startete 
ich schließlich - nix wie weg hier. 

Hallo, lange nicht gesehen... 

Ich verließ den Tower in Richtung LAB A. In der 
Kiste mit der Aufschrift Hi-tech-stuff lag ein 
Moddie. Mit diesem im Inventory kehrte ich zum 
Schiff zurück. Ich schaltete den Strom ein und 
drückte den PTS-Rnopf. Als ich den roten Knopf 
drückte, wurde ein Photo gemacht. Das hatte so 
viel Spaß gemacht, daß ich gleich noch eines 
machte. Ich nahm die Negative von den Fotos ab. 
Danach legte ich ein Foto und ein Negativ auf 
den blauen Monitor mit den weißen Streifen, 
drückte den Startknopf und wählte den Planeten 
aus, der nicht Delta-Burksalon V war. 

Ich redete eine Weile mit Manuel, bis er mich 
endlich runterbeamte. Der Shop “Implants and 
Stuff’ war sehr interessant. Ich unterhielt mich 
mit dem Inhaber und schaute mir das Neon¬ 
schild bei dem Gehirn mit den Buchstaben “b d” 
an und benutzte das Moddie mit dem Besitzer 
des Ladens. Schließlich beamte mich Manuel 
wieder hoch. Und wiedereinmal erwartete mich 
Delta Burksalon V. 

Ich betrat das LAB A und setzte mich an den 
Computer. Den Menüpunkt Cyberspace wählte 
ich und stöpselte mich in die Steckdose ein. Die 
Wege im Cyberspace waren lang - tierisch lang! 
Ich mußte eine Ewigkeit die Straße entlanglau¬ 
fen, bis ich an die Baustelle kam. Der Schrau- 
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benzieher, der dort herumlag, sollte mir noch 
gute Dienste leisten. Außerdem nahm ich das 
Brett von den I-Beams. Im Gebäude zog ich mir 
eine Nummer und redete mit Sis Inny. Das Zah¬ 
lendisplay war kein Problem und ich drehte es 
mit dem Schraubenzieher vorwärts. Jetzt war 
der Weg zu den Akte frei. Ich lief den Gang J-R 
lang, bis zur Abteilung R. Aus den Schubladen 
werkelte ich eine Treppe zusammen, bis ich end¬ 
lich Nigel Rancid’s Akte in den Händen hielt. 
Außerdem holte ich mir noch die Akten zu San¬ 
tiago, Sharpei, Beleaux und Project Immortality. 
Alle 5 Akten liefen nun über den Printer. Mit 
dem Brett konnte ich dann die Brücke überque¬ 
ren und den Cyberspace verlassen - wow. 

Innere Angelegenheiten 

Ich nahm die ausgedruckten Dokumente an 
mich und zeigte sie Dr. Beleaux, dem lila Typen 
mit dem großen Kopf. Er sah seine Fehler ein 
und wollte mir helfen. Sobald ich in Stellar 
gelandet war, legte ich meinen EVA-Anzug an 
und ging nach draußen. Zunächst säuberte ich 
den linken Flügel und die Nase meines Schiffes 
(Scheißjob). Dann trat ich näher an das Magen¬ 
geschwür heran: Pfui, ein häßliches rotes Loch. 
Ich kletterte hinunter und nahm mich dabei vor 
den Naniten in Acht. Die Feder, Heftklammer, 
der M&M und der Sellerie füllten mein In- 
ventory weiter auf. Ich warf erst den M&M, 
dann den ganzen Rest in die Magensäure. Dann 
benutzte ich das duct-tape mit den blood-vessels, 
und diese wieder mit der Pumpe. Heftklam¬ 
mer und Sellerie miteinander kombiniert - und 
wieder den Magen hochgekrakselt - aber ohne 
ihn zu verlassen. Ich warf meinen neuen Enter¬ 
haken auf den Vorsprug oben am Magen und 
konnte hochklettern. Dann lief ich wieder run¬ 
ter und kletterte den Sellerie hoch. 

Ich kletterte weit. Sehr weit - bis zu Stellar’s 
Speiseröhre. Dort zog ich die Pille heraus und 
kitzelte die Seite ihres Halses mit der Feder. 
Mein nächster Auftrag führte mich in Stellars 
Zwölffingerdarm (es wird ja immer appetitli¬ 
cher...!), das Loch links vom Magen. Ich ging 
nach unten, nach rechts und dann die Röhre 
nach oben in die Gallenblase. Ich benutzte 
die Pumpe mit der Flüssigkeit und ging in die 
Röhre zurück. Hier sammelte ich einige schöne 
Exemplare von Gallensteinen ein, eine wahre 
Augenweide für einen Internisten. Ich ging wei¬ 
ter nach rechts und benutzte dieses Alveoli- 
Zeugs mit dem festen Punkt auf dem Weg 
zur Bauchspeicheldrüse. Mit dem Mund-Icon 
blies ich es auf. Ich ging immer weiter nach 
rechts und füllte meinen Helm mit der Flüssig¬ 
keit aus der Bauchspeicheldrüse. Damit übergoß 
ich die Pille im Magen. Hier nahm ich auch 
einige Caplets mit. Nun spazierte ich zurück 


zum Eingang des Zwölffingerdarms, aber nicht 
hinein, sondern nach unten. Bald traf ich 
auf einen Wurm. Der sah tödlich aus (Schreck 
laß nach). Trotzdem fütterte ich ihn mit den 
Caplets. Todesmutig schwang ich mich auf 
seinen Rücken - sowie Mua’Dib in Dune. Nach¬ 
dem ich heil und gesund angekommen war, sam¬ 
melte ich ein Stück des roten Fingernagels, ein 
Stückchen Silber und ein Stück vom Clip. Todes¬ 
mutig beritt ich nocheinmal den Wurm und 
betrat endlich wieder mein heißgeliebtes Schiff. 
Die CD aus meinem Inventory legte ich in das 
Laufwerk mit der Aufschrift “Subroutine Pro¬ 
grams” und startete das Schiff. Am Gehirn an¬ 
gekommen stieg ich aus, ging nach links zu 
einer Schlucht und versuchte sie zu überqueren. 
Ich hätte es beinahe geschafft, ehrlich....Jeden¬ 
falls habe ich mich selbst durch Einsetzen des 
Laufen-Icons aus dem Schlamassel befreit. Wei¬ 
ter links traf ich auf Naniten... GROßE Nani¬ 
ten....SEHR GROßE! Ich lief weiter nach hinten 
und bewarf den ersten Roboter mit den Gallen¬ 
steinen. Der zweite bekam auch einen ab und 
den letzten Stein warf ich wieder auf den ersten. 
Zu meinem Erstaunen erledigten sich die Nani¬ 
ten gegenseitig und ich konnte seelenruhig den 
Aufzug nach unten nehmen, bis zu Stellars 
Hustenzentrum. Dort stimulierte ich es mit dem 
Clip. Jetzt erst konnte ich weiter nach unten 
gehen. Bald kam ich an eine Stelle mit viel 
Abfall. Ich berührte die Stelle, wo das Licht her¬ 
kam. Sobald ich nun die Chance bekam, benutzte 
ich den Clip mit dem Bündel Nerven. Ich dachte 
schon ich hätte es geschafft, aberehe ich mich 
versah, bekam ich nocheinmal kräftig Probleme. 
Als ich endlich die Kontrolle wiedererlangt hatte 
übergab ich den Fisch an Sharpei’s Gehirn. 
JETZT hatte ich es wirklich geschafft. Was für 
ein Abenteuer! 

Viele Grüße 

Roger F. Wilco 
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Vollgas 


Christian Erker aus Münster läßt seinen alten 
Biker-Kumpel Ben zu Wort kommen. Hier seine 
Story: 

Hi! Ich bin Ben, der legendäre Anführer der 
“Polecats”. Tja, wir haben in letzter Zeit einiges 
mitgemacht, und davon wollte ich Euch was 
erzählen: 


Ab in die Kiste 

Alles begann damit, daß meine Kumpels und ich 
seelenruhig über den Highway 9 schraddelten. 
Da kam uns so ne’ Limo über den Weg, so ein 
echter Snobwagen. Klar, daß wir als “echte” 
Biker diese Typen erstmal etwas aufrütteln muß¬ 
ten. Dummerweise kam hinterher in der Bar die¬ 
ser Opa rein und regte sich tierisch darüber auf, 
wer über sein Auto gefahren ist. Dann erst stell¬ 
te sich heraus, daß dieser Opa Malcolm Corley 
war, der Motorradhersteller überhaupt (na ja, er 
war ja auch der einzige)! Ein echter netter Typ 
und Biker noch dazu! Dann kam auf einmal noch 
son’ anderer Typ, Adrian Ripburger, rein und bot 
uns an, gegen eine gute Bezahlung eine Eskorte 
für Malcolm zum diesjährigen Aktionärstreffen 
von Corley Motors zu bilden. Ich bat ihn dann 
hinter die Bar, wo er mir mitteilte, daß Malcolm 
nur noch kurze Zeit zu leben hätte und daß ich 
die Zukunft für Corley Motors herausfinden 
würde, wenn wir ihn zum Aktionärstreffen 
begleiten würden. Als ich wieder ablehnte, wurde 
mir plötzlich von hinten einer übergezogen. 
Erstaunt stellte ich fest, daß ich in einer 
Mülltonne aufwachte. Nachdem ich mich da¬ 
raus befreit hatte, stellte ich fest, daß ich immer 
noch auf der Rückseite vom Kickstand, der Lieb¬ 
lingsbar der Polecats war. Auf der Vorderseite 
stellte ich fest, daß mir irgend son’ Troll meine 
Bikeschlüssel geklaut hat. Als erstes wollte ich 



Quohog, den Barkeeper danach fragen. Da dieser 
aber einfach nicht die Türe öffnen wollte, sah 
ich mich gezwungen, die Türe einzutreten. Bei 
einem Gespräch rückte Quohog leider (für ihn) 
nicht mit Informationen raus. Also ging ich mit 
etwas mehr Gewalt an ihn heran (der Nasenring 
bot sich gerade dazu an). Dann rückte er mit 
dem Schlüssel und der Information raus, daß 
die Polecats irgendwo auf dem Highway 9 zwi¬ 
schen hier und Corville (wo die Corley Motors 
Fabrik ist) überfallen werden sollen. 

Born to be Wild 

Also jumpte ich auf mein Bike und raste in Rich¬ 
tung Corville. Auf dem Weg dorthin begegnete 
mir einer dieser Rottwheeler (er ähnelt auch 
irgendwie einem Hund), der mich einfach nicht 
vorbeilassen wollte. Aber mit meiner Faust 
konnte ich ihn doch überzeugen, lieber im Gra¬ 
ben zu warten. Siegreich machte ich einen Whee- 
lie und dann wurde mir klar, daß Ripburger doch 
etwas an meinem Bike gemacht hat: Er hat mein 
Vorderrad gelockert. Also geriet mein Bike dann 
in Brand und ich lag angebrannt und zerschun- 
den im Graben. Als ich wieder zu Bewußtsein 
kam, machte irgend so ein Mädel von mir Fotos 
und sagte mir noch, daß sie mich zu jemandem 
bringen wollte, der fast alles reparieren könne. 
Dann wurde wieder alles schwarz vor meinen 
Augen. Als ich wieder aufwachte, starrte ich 
direkt in eine Maske (eine Scheißbrennermaske). 
Darunter steckte ein echt abgefahrenes Girl, 
Maureen. Sie hatte mein Bike fast repariert! Sie 
sagte nur noch, daß ihr drei Sachen fehlen wür¬ 
den, um mein Bike vollkommen zu reparieren: 
Eine neue Radgabel, ihren Schweißbrenner, den 
irgend jemand geklaut hat, und etwas Benzin. 

Ersatzteile 

Ich dachte mir, um das Benzin zu holen, wären 
der Schlauch und der Benzinkanister echt hilf¬ 
reich, und deswegen steckte ich die auch ein und 
dann sah ich mir noch das Foto an der Wand an. 
Vor Mos Haus wartete die Journalistin, die mir 
das Leben gerettet hat. Ich fragte sie, ob ich ihr 
Auto haben könnte, um diesen Überfall zu ver¬ 
hindern. Sie sagte, daß ihr Auto reifenlos wäre. 
Also ging ich, um in Melonweed nach den Gegen¬ 
ständen zu suchen, die mir Mo gesagt hat. Und 
da haut diese Tante von Journalistin einfach mit 
ihrem “reifenlosem” Wagen ab! Naja, der erste 
Ort, de ich aufsuchte, war der Wohnwagen, den 
der Schrottplatzbesitzer Todd bewohnte. Höflich, 
wie ich nunmal bin (hüstel), klopfte ich erstmal 
an die Tür. Dann kam der Kerl auch an die Tür, 
wollte aber nicht öffnen, also trat ich die Tür ein. 
Tja, da lag der Kerl jetzt. Im Kühlschrank fand 
ich ein Stück halbvergammeltes Fleisch und in 
dem Schrank über Todd einen Dietrich. Dann 
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betrat ich die Plattform unter dem Fenster und 
wurde in Todds “Künstleratelier” befördert. Dort 
fand ich Mos Schweißbrenner und nahm ihn mit. 

Her mit dem Saft 

Nachdem ich ihn bei Mo abgeliefert hatte, ging 
ich zum Benzinturm. Dort allerdings versperrte 
mir so eine echt heavy gebaute Tür den Weg. 
Aber wozu hat man einen Dietrich? Mit ihm 
knackte ich das Schloß, und nahm das nun offe¬ 
ne Schloß mit. Jetzt konnte ich auch durch die 
Tür gehen. Dort fand ich jetzt eine Leiter. Dum¬ 
merweise, als ich versuchte, die anzufassen, ging 
ein Alarm los. Schnell versteckte ich mich hinter 
einem kleinerem Turm (an der rechten Bild¬ 
schirmseite). Zwei Bullen kamen an, landeten 
und stiegen den Turm rauf, um nach mir zu 
suchen. Klar, dachte ich mir, klau ich denen doch 
das Benzin. Also öffnete ich die Verschlußkappe 
des Polizeifahrzeugs, steckte den Schlauch hin¬ 
ein, benutzte den Benzinkanister mit dem 
Schlauch und saugte noch an dem Schlauch 
(mit dem Mund). Nun hatte Mo auch noch 
ihr Benzin. Fehlte nur noch die Radgabel. 

Wau Wau 

Also machte ich mich auf den Weg zum Schrott¬ 
platz. Hier verschloß ich die Rolltür mit dem 
Schloß und zog an der Kette. Jetzt sprang ich auf 
den Schrottplatz und lief dort nach ganz rechts. 
Hier legte ich das Fleisch in den blauen Wagen 
direkt neben mir. So ein dummer Köter! Frißt 
sogar dieses vergammelte Fleisch. Jetzt verließ 
ich den Platz und ging in den Magnetkran (ganz 
rechts oben). Mit diesem transportierte ich den 
Wagen mit dem Köter in luftige Höhen (auf ein 
freies Feld nach ganz oben, den Magneten anlas- 
sen!). Jetzt konnte ich beruhigt zu dem beleuch¬ 
tetem Haufen mit den vielen Einzelteilen gehen 
und mir die Radgabel holen. Mo reparierte jetzt 
mein Bike und hat mir noch eine Überraschung 
eingebaut: Den Superbooster, den normalerwei¬ 
se nur die Vultures benutzen. 

Auf nach Corville 

Glücklich fuhr ich jetzt weiter nach Corville, aber 
dort warteten schon die Cops und suchten mich. 
Also raste ich zurück zum Benzinturm und löste 
den Alarm wieder aus. Diese Cops sind so blöd! 
Nun stand mir aber der Weg zu meiner Gang in 
Richtung Corville frei. Und tatsächlich traf ich 
dort meine Gang wieder, die gerade Rast mach¬ 
te. Ich suchte dann Malcolm, um ihm zu sagen, 
daß wir überfallen werden sollten, und ich fand 
ihn auch: In einer Pfütze aus Blut! Bevor er end¬ 
gültig starb, sagte er mir noch, daß Ripburger 
das getan hat, und daß seine Tochter Maureen, 
deren Spitzname “Diapered Dynamo” ist, Corley 
Motors übernehmen sollte. Ich sollte Malcolm 


rächen! Besorgt um Mo raste ich sofort zu ihr, 
fand aber nur in dem Haufen Schutt vor ihrem 
Haus das Foto von ihr und ihrem Onkel Pete, der 
mit der Mink Ranch. 

Roadblock 

Da in Richtung Corville schon wieder eine Trup¬ 
pe Cops lauerte, fuhr ich zurück zum Kickstand. 
Erstmal sah ich hinter dem Kickstand nach, wo 
ich die Journalistin fand, die Fotos von dem 
Mord gemacht hat. Sie gab mir einen Ausweis, 
mit dem ich durch die Sperren auf dem Highway 
9 kommen sollte. Im Kickstand erfuhr ich die 
traurige Nachricht: Die Polecats waren ver¬ 
haften worden, ich war der einzige auf freiem 
Fuß, wurde als Krimineller beschuldigt und 
gejagt. Dem Trucker Emmet gab ich den Aus¬ 
weis, woraufhin der mich mitnahm zu Uncle 
Pete’s Mink Ranch (hinter die Straßensperren). 
Als ich aufwachte, fuhr Emmet gleich wieder 
weiter mit seinem Dünger und ich stellte 
fest, daß der mir meinen Benzinschlauch ab¬ 
montiert hatte und schwor ihm Rache! 

Mink Ranch 

Jetzt wollte ich aber erst Mo finden und betrat 
das Haus. Dort fand ich unter dem Kopfkissen 
ein Brecheisen, mit dem ich auch gleich die 
Truhe öffnete. Da raste Mo auf einmal draußen 
vorbei! Also sprang ich wieder mal auf mein Bike 
und fuhr ihr hinterher. Dummerweise zündete 
sie ihren Booster und hatte mir mein Booster¬ 
benzin geklaut! Also blieb ich zurück, wurde zu 
allem Überfluß auch noch von Emmet, dem ich 
doch Rache geschworen hatte, überholt. Da ich 
mich im Cavefish Territorium befand, wurde 
Emmet allerdings schon von den Cavefishes er¬ 
ledigt (dummerweise ging dabei auch die 
Brücke nach Corville zu Bruch). 

Guano Power 

Ich hielt bei Emmets abgetrenntem Anhän¬ 
ger, benutzte meine Brechstange mit den Rad¬ 
kappen und stieß dann noch den Anhänger 
um. Dann nahm ich noch etwas Dünger mit und 
fuhr wieder zurück zur Ranch. Dort warteten lei¬ 
der schon Nestor und Bolus, zwar auf Mo, aber 
mich jagten sie trotzdem. Ich fuhr einfach ge¬ 
radeaus zur gesprengten Brücke, und der um¬ 
gekippte Anhänger mit dem Dünger hat den 
beiden Handlangern von Ripburger so die Sicht 
versperrt, daß die einen Crash gebaut haben. 
An der Brücke angekommen, las ich mir das 
Schild (die Schrift ganz unten) genau durch und 
erfuhr, daß einst Ricky Myran die Brücke über¬ 
sprungen hat. Er hatte eine spezielle Brücke 
(die jetzt im Besitz der Cavefishes ist), einen 
Booster (für den uns nur noch das Benzin 
fehlt) und einen sog. “hover litt”. 
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Hover Booster Lift 

Den hover lift bekam ich, indem ich das blaue 
Auto mit dem Brecheisen auseinandernahm und 
den hover lift dann in mein Bike einbaute. Den 
Booster bekam ich von einem Vulture auf der 
Old Mine Road 4, den ich leider dafür von sei¬ 
nem Bike hauen mußte. Die Brücke erhielt ich 
auf eine andere Art und Weise: Zuerst mußte ich 
den Cavefish besiegen (geht sehr gut mit dem 
Brett), dann erhielt ich seine Brille. Diese 
benutzte ich dann auf der Old Mine Road 4 
(rechte Maustaste), und bog (linke Maustaste) 
dann in den Geheimgang ein, als unten rechts 
auf dem Display “CAVE” erschien. 


Cavefish Cave 

Dort fuhr ich dann bis zum Ende der Höhle, wo 
ich mir die Rampe nahm und sie dann an mei¬ 
nem Bike befestigte (2x benutzen). Dann fuhr ich 
einen Höhlenabschnitt weiter, wo die Kurve war, 
und benutzte die Rampe, um die Leuchtstreifen 
am Boden zu entfernen (die Cavefish orientieren 
sich an denen). Dann baute ich die Rampe an der 
Brücke auf. Ach ja, alle anderen Leute auf der 
Old Mine Road 4 haben nur Waffen oder Infor¬ 
mationen (Father Torque). Nachdem ich die drei 
Sachen zum überqueren der Brücke gefunden 
und eingebaut hatte, sprang ich über die Brücke. 
Auf der anderen Seite angekommen, stand mir 
der Weg nach Corville endgültig offen. 



Corville -Zweiter Versuch 

Ahh, endlich in Corville. Hier irgendwo mußte 
auch Mo herumlaufen. Aus dem Stadium hörte 
ich Jubelschreie, also mußte ich dort zuerst mal 
gucken. Dort fand ich einen Souvenirstand mit 
irgendso einem Typen, der die ganze Zeit irgend¬ 
was von sich gab. Zuerst schau¬ 
te ich mir die T-Shirts an. 
Während der Verkäufer abge¬ 
lenkt war, klaute ich mir das 
Kaninchen. Ich erfuhr außer¬ 
dem, daß hier ein Rennen statt¬ 
findet, bei dem das Bike, das 
Malcolm Corley und Mo zusam¬ 
men gebaut haben, dem Gewin¬ 
ner winkt. Ich probierte außer¬ 
dem das kleine Fahrzeug aus, 
bis es keinen Saft mehr hatte. 



Kawumm 

Jetzt bestieg ich wieder mein Bike und fuhr 
zu dem Versteck der Vultures, das von einem 
Minenfeld geschützt wird. Hier lies ich das 
Kaninchen direkt in das Minenfeld laufen. Als es 
hochging, nahm ich mir die Batterie. Ich fuhr 
zurück zum Souvenirhändler und legte die 
Batterie in das Auto ein. Dann nahm ich wieder 
den Joystick und fuhr mit dem Wagen zum Ein¬ 
gang des Stadions (oben rechts). Dort fuhr ich 
jetzt durch die Drehtür und wurde so den Ver¬ 
käufer los. Jetzt nahm ich mir die Schachtel mit 
den Häschen und fuhr wieder zurück zum 
Minenfeld. Dort benutzte ich die Schachtel mit 
dem Minenfeld und sammelte schnell alle 
Häschen einzeln auf. Jetzt fuhr ich abermals 
zum Souvenirladen, nahm mir wieder eine 
Schachtel mit Häschen, und fuhr wieder zu¬ 
rück. Jetzt ging ich ganz nahe ans Minenfeld 
heran und benutzte den ersten Hasen mit dem 
Minenfeld. Dann ging ich den Weg, den er mir 
geschaffen hat, entlang und benutzte hier 
das zweite Häschen, ging wieder den neuen Weg 
entlang usw. (Wenn Dir die Häschen ausge¬ 
hen, benutze die zweite Schachtel mit dem 
Minenfeld und sammle wieder alle Häschen auf. 
Jetzt müsstes Du genug Häschen haben). 

Auf der anderen Seite des Minenfeldes erwar¬ 
ten mich bereits die Vultures und Mo, die mich 
auch beschuldigt, ihren Vater umgebracht zu 
haben. Jetzt werde ich sozusagen gevierteilt. 
Zum Glück hatte ich ja noch meinen Mund und 
konnte mich so in der Kombination 4 (Let me 
go, or eise...), 3 (I’ll call you names!), 2 (Diape- 
red Dynamo) herausreden. Mo entwickelte jetzt 
die Fotos vom Mord und befreite mich so. 

Suzi, die Anfüherin der Vultures, entwickelte 
einen Plan, wie wir Ripburger vor allen bloßstel¬ 
len könnten. Beim Rennen sollte es so ausse- 
hen, als ob ich und Mo sterben würden, damit 
Ripburger das Aktionärstreffen startet. Das 
wurde aber etwas komplizierter als das, was Suzi 
geplant hatte, da Nestor und Bolus in letzter 
Sekunde in ihrem blauen Wagen an dem Rennen 
teilnehmen und uns daran hindern, den Frontal¬ 
zusammenstoß mit Mos Wagen durchzuführen, 
auf den hin Mo aus dem Wagen katapultiert 
werden und alles anfangen zu brennen sollte. 

Verkehrsstau 

Daraufhin entwickelte ich einen Plan, wie ich 
den blauen Wagen ausschalten konnte. Zuerst 
fuhr ich auf die Rampe etwas weiter rechts und 
sprang auf den dunkelgelben Wagen. Diesen 
schob ich dann zuerst an den unteren Rand, 
dann nach ganz rechts und dann auf die Rampe 
ganz rechts, die Rampe hoch und lies ihn dann 
runterfallen. Nun sprang ich hinterher, über den 
dunkelgelben Wagen hinweg auf den Blauen 
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drauf. Nun kam es zum Zusammenstoß zwischen 
meinem Wagen und Mos. Mo katapultierte sich 
in Sicherheit und ich rannte in meinem Asbest¬ 
anzug durch die Arena zum Ausgang hin. Dar¬ 
aufhin geriet langsam das gesamte Stadion in 
Brand. Jetzt starteten Nestor und Bolus aber 
wieder die Maschinen, und ich mußte mich auf 
den gelben Wagen flüchten. Als sie den Wagen 
rammten sprang ich rüber auf Ihren und sprang 
dann wieder rechtzeitig ab, um in das große 
Feuer (rechts unten) zu gelangen. BOOM! Nestor 
und Bolus wären Geschichte. Mo hat sich 
währenddessen das Bike beschafft, das sie und 
Malcolm früher mal zusammengebaut hatten, 
und suchte verzweifelt nach dem Schlüssel für 
den Safe ihres Vaters. Ich erfuhr, wie man an 
den Safe kommen soll und was dort liegt. 

Panzerknacker 

Den Schlüssel fand ich bei den Teilen (154492). 
Also fuhr ich zur Fabrik und ging hintenherum. 
Dort wurde es dann etwas tricky: Von oben 
ragen drei Holzpfähle herunter. Unter dem rech¬ 
tem von denen ist ein Riß. Diesen mußte ich mir 
ansehen und dann, genau dort, wo meine Schuh¬ 
spitze war, zutreten (zur Not mehrmals versu¬ 
chen). Dadurch öffnete sich ein Schacht, durch 
den ich ging. Ich betätigte mich an dem Safe 
(unten rechts vom Schreibtisch), gab die Num¬ 
mer (154492) ein und bestätigte (der Knopf dar¬ 
unter). Mo hatte Recht: In dem Safe fand ich eine 
Codekarte und ein Filmband. Neugierig verließ 
ich den Raum in östlicher Richtung. Dort legte 
ich die Karte in den Kartenleser und ging durch 
die Tür, die sich gerade geöffnet hatte. 

Aktionäre 

Nun konnte ich den Beginn des Aktionärstref¬ 
fens beobachten (mein Gott, wie scheinheilig die¬ 
ser Ripburger tut!). Ich schaltete den linken 
Hebel am Filmgerät nach unten (lx benutzen) 
und den zweiten Hebel nach oben (2x benutzen). 
Dadurch brannte der Film durch und diese Tech¬ 
nikerin rätselte herum, was sie tun sollte. Jetzt 
ging ich durch die mittlere Tür und legte das 
Filmband auf das Abspielgerät. Adrian Ripbur¬ 
ger flüchtet, Mo wird neue Inhaberin von Corley 
Motors und ich bin unschuldig! 

Truckstop 

Wir waren gerade auf dem Weg, meine Gang aus 
dem Knast zu holen, da kam Ripburger von hin¬ 
ten an. Mo wurde unter den Wagen gezogen. 
Immer noch den Trip mit Emmet im Kopf (der 
Truck ist fast genau der Gleiche) öffnete ich 
zuerst die Kühlerhaube und dann das Werkzeug¬ 
fach. Gerade als Ripburger mit seinem Stock das 
Fach wieder schloß, schnappte ich mir seinen 
Stock. Diesen steckte ich in den Ventilator 



(Häschen kann man auch reinstecken!) und klet¬ 
terte durch den Motorraum nach hinten durch. 
Hier löste ich mit der Brechstange die rechte 
Ölleitung und gerade als Ripburger mich 
erschießen wollte, rettete mich Mo, die plötzlich 
von der Seite Ripburger ansprang. Wir wurden 
sofort in das flugunfähige Flugzeug der Vultures 
gezogen, wo Ripburger mit den eingebauten 
Maschinengewehren fast das gesamte Cockpit 
zerschoß. Da ich das Flugzeug vor der zerspreng¬ 
ten Brücke anhalten mußte, lief ich zum Cockpit, 
wo ich den Bildschirm berührte. 



No one can beat a Corley 

Hier wählte ich eine relativ seltsame Art, ein 
Flugzeug anzuhalten: TAKE OFF —> POST 
TAKE-OFF —> GEAR —> RAISE GEAR. Auch 
eine Art, ein Flugzeug zum Stehen zu bringen. 
Jetzt rettete ich Mo das Leben, indem ich Rip¬ 
burger ansprang, der gerade Mo mit einer Pistole 
bedrohte. Tja, durch den abrupten Stop ragte 
plötzlich fast der ganze Truck aus dem Flugzeug 
heraus und Ripburger hinderte mich mit seiner 
Pistole daran, von dem Truck herunterzuklet¬ 
tern. Ich ging in das Führerhaus des Trucks und 
betätigte hier den Bildschirm. Da sich Adrian 
Ripburger an dem Maschinengewehr “festhielt”, 
zog ich es auf diese Art und Weise ein: MAIN 
MENU —> DEFENSE MENU —> MACHINE 
GUNS —> CONTROLS —> SYSTEM OFF. Tja, 
ein Ripburger weniger (Rest in peace - R.I.P.). No 
one can beat a Corley! 

Jetzt mußte ich aber schnell ins Flugzeug 
zurückklettem. Links vom Anhänger des Trucks 
stand mein Bike, mit dem ich nochmals einen 
Stunt hinlegte beim Verlassen des Flugzeugs. 
Tja, Malcolm Corley wurde dann beerdigt, Mo 
wurde zum Boß von Corley Motors und ich fuhr 
einmal mehr über den Highway 9, diesmal aber 
verfolgt von Häschen! 
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Schnibble... 


Klaus-D. Wehmeier aus Bielefeld hat das franzö- 
siche Spiel mit dem ungewöhnlichen Namen für 
uns gelöst. 

Vorab möchte ich Euch einige Ratschläge zum 
Spiel geben. Haltet Euch bitte nicht allzu streng 
an den von mir vorgegebenen Weg, sondern 
experimentiert lieber etwas in den Räumen 
herum. Ihr versäumt ansonsten zu viele lustige 
Szenen und es gehen einige heftige Lacher für 
Euch verloren. Die Türcodes zu den Ratssälen 
habe ich extra nicht mitgeschrieben, weil es viel 
mehr Spaß macht, wenn Ihr diese selbst findet. 
Nur an den Stellen, an denen den Programmie¬ 
rern bei der Übersetzung ein Fehler unterlaufen 
ist, habe ich den genauen Code aufgeschrieben. 
Viel Freude bei “Woodruff and the Schnibble of 
Azimuth.” 





Los gehts 

Woodruffs Abenteuer beginnt, nachdem er erle¬ 
ben mußte, wie der Obersack Prof. Azimuth ent¬ 
führt und seinem Lieblingsteddy mit einem 
Revolver den Garaus macht. Völlig verwirrt und 
ohne einen Funken an Erinnerung, betritt er die 
Straße vor Azimuths Haus. Er schaut sich um 
und entdeckt einen Hosenknopf, welchen er ein¬ 
steckt. Auf dem Dach liegt ein Stiefel, an wel¬ 
chen er jedoch nicht herankommt, und im Hin¬ 
tergrund ist ein Gerät, welches er jedoch nicht 
bedienen kann, da er die Bedienungsanweisung 
noch nicht lesen kann. Er geht zurück ins Haus 
und sieht sich um. An der Mauer vorm Haus 
lehnt ein Gaffer, mit dem Woodruff ein Gespräch 
beginnt. Von ihm erfahrt er, daß ein gewisser H.- 
P. Sebastian, der sich in der Bar der Schluck¬ 
spechte aufhält, näheres über das Geschehen in 
Azimuths Haus wüßte. Woodruff macht sich also 
auf die Suche nach ihm. Zuerst begibt er sich zur 
Gasse des traurigen Buzuk und erfährt von die¬ 
sem etwas über das Leben in der Stadt. Er 
unterhält sich mit der jungen Frau und diese 
berichtet, daß sie jedes Gesicht der 
Stadt kenne, ihn aber noch nie gese¬ 
hen habe. Sein Weg führt nun zur 
Elendsbrücke, wo Woodruff eine 
Kiste findet. Diese hebt er auf und 
versetzt der Mutter unter der Kiste 
einen Tritt. Nun kann er diese aufhe- 
ben und fragt den Bettler, ob er beru¬ 
higt den Fluß überqueren könne. Da 
dieser ihm eine falsche Auskunft gibt, 
wirft Woodruff die Mutter nach ihm 
und bekommt einen Stiefel zurückge¬ 
worfen. Diesen steckt er ein und 
begibt sich zu Azimuths Haus. Er 


wirft den Stiefel aufs Dach, worauf nun beide 
Stiefel vor seinen Füßen landen. Als er sie auf¬ 
hebt, stellt er fest, daß sich in einem der Stiefel 
ein Bild Azimuths befindet, welches er zu der 
jungen Frau in der Straße des traurigen Buzuk 
bringt. Er erhält von ihr einen Zeitungsartikel 
und begibt sich nun zur Säufergasse. Den Fluß 
kann er jetzt getrost überqueren (Mutter ein¬ 
stecken) und trifft in der Säufergasse, wie solls 
auch anders sein, auf einen Säufer. Dieser ist so 
betrunken, daß er nicht in der Lage ist, ein 
Gespräch zu führen und Woodruff wendet sich 
ab. Er steckt noch schnell einige Federn ein und 
begibt sich nun in die Bar der Schluckspechte. 

Bei den Schluckspechten 

An der Bar steht ein Mann, dem er eine Tasse 
Kaffee abschwatzt. Nachdem dieses geklappt 
hat, begibt Woodruff sich nach oben. Hier spricht 
er mit der Wirtin, die, wie sich herausstellt, seine 
frühere Schullehrerin ist und ihm ein A, welches 
Azimuth für ihn hinterlassen hat, überreicht. Sie 
berichtet, daß der Typ an der Bar H.-P. Sebasti¬ 
an sei und bringt Woodruff, als dieser ihr den 
Zeitungsartikel überreicht, noch schnell das 
Lesen bei. So gerüstet, läßt es sich schon viel 
leichter leben, und Woodruff probiert seine neue 
Fähigkeit sofort am Plakat in der Bar aus. Bevor 
er wieder an die Bar zu H.-P. Sebastian ver¬ 
schwindet, wartet er noch, bis der Barmixer 
von der Decke geschwebt kommt und klaut ihm 
noch schnell einen Flaschenöffner aus der 
Tasche. Wieder an der Bar, beginnt Woodruff 
ein Gespräch mit H.-P. Sebastian und erlangt 
dabei sein Gedächtnis zurück. Als dieses 
geschieht, wacht er im Titelbild auf, schwört dem 
Obersack Rache und steckt den Pinsel ein. Wie¬ 
der in der Säufergasse, taucht er den Pinsel 
ins Teerfaß und gibt dem Säufer die Tasse 
Kaffee. Dieser übereicht ihm als Dank eine 
Meto-Uhr und Woodruff begibt sich wieder in 
die Gasse des traurigen Buzuk. (Geht einmal den 
oberen Weg der Elendsbrücke). 

In der Gasse des traurigen Buzuk setzt er das A 
in das A im Stein ein und erhält nun ein Tobo- 
zon. Dieses benutzt er und erhält die erste Nach¬ 
richt von Prof. Azimuth. Er liest noch schnell das 
Plakat und begibt sich nun zur Treppengasse. 
Hier findet er eine Konservendose, an welche er 
kickt. Tut er dieses mehrere Male, erhält er eine 
Bohne und kann die Dose einstecken. 

Der Amtsschimmelplatz 

Woodruff begibt sich nun zum Haus von Azi¬ 
muth und benutzt von hier den Fahrstuhl in die 
nächte Etage. Er landet auf dem Amtsschimmel¬ 
platz und geht von dort zum Brotophotonplatz 
und liest dort das Einstellungsplakat. Er greift 
zum Tobozon und wählt sofort die angebene 
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Nummer. Um eine Einstellung zu bekommen, 
benötigt er ein Foto und die Atemfunktionsbe¬ 
scheinigung. Woodruff geht nun zur Wau-Wau- 
Piep- Boutique und spricht mit dem Spieler. Die¬ 
ser gibt ihm die Auskunft, daß sich hinter der 
Boutique ein Eingang zu einer Spielhölle befin¬ 
det, in der Woodruff das große Geld machen 
könne. Er betritt die Boutique und schaltet mit 
der Mutter das Dynamorad aus. Der Boutiqebe- 
sitzer schläft nun ein und Woodruff kann den 
Finger aus Morphoplastock an sich nehmen. 
Zurück in der Boutique, versucht er ein 
Gespräch mit Karl-Heinz (dem Papagei) zu 
beginnen. Dieser ist allerdings so von dem 
Anblick des Pinupgirls fasziniert, daß er zu kei¬ 
nen Gespräch bereit ist. Woodruff malt der Dame 
mit dem Pinsel einen Bikini und kann nun mit 
Karl-Heinz sprechen. Von ihn erfährt er, daß 
Karl-Heinz ehemals Portier im Club der guten 
Sitten war und dort wegen fehlender Schwanz¬ 
behaarung entlassen wurde. Wenn Woodruff ihm 
zu neuen Federn verhelfe, würde er ihm einige 
interessante Türen im Club öffnen. Woodruff gibt 
die gefundenen Federn an Karl-Heinz weiter und 
begibt sich nun in den dunklen Raum nebenan. 
Dort spielt er etwas an dem Flumpelrätz und 
dem Prödelwurz herum, bringt diese in die rich¬ 
tige Position, drückt den Schalter, worauf eine 
Nase erscheint. In diese steckt er den Finger aus 
Morphoplastock und es öffnet sich die Türe zur 
Spielhölle. Diese betritt Woodruff. Er schaut sich 
um, und da er noch keinen Strahl besitzt, geht 
er erstmal ins Freudenviertel nebenan. 

Flipperei 

Er redet dort mit der alten Schachtel und er¬ 
fährt den Zimmercode zum Thronsaal des Sult¬ 
ans. Er spielt einige Male am Flipper, welchen 
er bald in die Ecke donnert, und erhält nun 
seinen ersten Strahl. Mit diesem spielt er eini¬ 
ge Male am Spielautomaten und mehrt so sein 
Geld. (Ruhig des Öfteren spielen und auch in 
die Spielhölle zum Wetten gehen). 

Woodruff begibt sich zum Turm der virtuellen 
Reisen und räumt den Meteoriten aus dem Weg. 
Auf zum Brotophoton-Platz und mit dem Fahr¬ 
stuhl zum Obersackplatz. Hier schaut Woodruff 
die heramhängenden Plakate an und liest etwas 
über die Tobozonsendung einer Miss Voll&Ganz. 
Er erfahrt, daß der Besitzer der Virtuellen-Reise 
ein gewisser Ernst Blinzt ist und schaltet nun 
sein Tobozon ein und wählt die Sendung der 
Miss Voll&Ganz. Woodraf verliebt sich in Miss 
Voll&Ganz und bemüht sich um ein Gespräch 
mit ihr. Er wählt die Nummer ihrer Sekretärin 
und diese verspricht ihm, daß sie sich bemühe, 
ihm die Privatnummer der Voll&Ganz zu besor¬ 
gen. Tobozon ausschalten und sofort wieder 
benutzen und Woodruff erhält die Telefonnum¬ 


mer. Er ruft bei ihr an, und sie teilt ihm mit, daß 
sie kein Interesse an einem Gespräch oder Tref¬ 
fen mit ihm habe. Woodruff nimmt die Hemd¬ 
brust an sich und betritt nun das Prothesenge¬ 
schäft. Hier ersteht er eine Brille und ein starkes 
Kinn. Er geht zu dem Dreckfleck und als er die¬ 
sen näher betrachtet, fallt ihm ein Müllsack aufs 
Hirn. Diesen hebt er auf und begibt sich nun 
zum Fabrikvorplatz. Hier findet er einen Zei¬ 
tungsartikel, aus dem er entnimmt, daß Miss 
Voll&Ganz des öfteren in Begleitung des Ober¬ 
sack gesehen worden sei und sich zwischen den 
beiden eine zarte Beziehung anbahne. Depri¬ 
miert sinkt Woodruff auf der rosa Bank nieder 
und verliert allen Mut. Nachdem er in Tränen 
ausgebrochen ist, (mehrere Male auf die Bank 
klicken) drückt er die Klingel und ein kleiner 
Buzuk bringt ihm ein Taschentuch. Nun fliegt 
eine Papierschwalbe durch das Türloch. Wood¬ 
ruff drückt erneut die Klingel und der kleine 
Buzuk bringt ihm eine Nachricht von Prof. Azi- 
muth. (Tobozon einschalten) Woodruff findet sei¬ 
nen Lebensmut wieder und führt erstmal ein 
Gespräch mit dem Chef der Anhänger der 
Schnibble-Sekte. 


Im Buzuktempel 

Woodruff begibt sich nun zum Tempel der Buzuk 
und erfährt vom Torwärter, daß dieser ihn für 
eine Haselwal in den Tempel einlasse. Er begibt 
sich nun zum Nußhändler am Amtschimmelplatz 
und erfahrt, daß dieser seine letzte Haselwal an 
Ernst Blinzt verkauft habe. Am Turm der virtu¬ 
ellen Reisen erfährt Woodruff, daß Ernst Blinzt 
die Hasel zum Stützen seiner Sandelholzkiste 
benötige und überlegt, was er ihm im Tausch für 
die Nuss wohl anbieten könne. Er schaltet das 
Tobozon ein und hört den Wetterbericht. Meteo¬ 


riteneinschlag am Amtschimmelzentrum ist zu 
erwarten, und Woodruff begibt sich dorthin. Er 


benutzt die Meto-Uhr und nach kurzem Warten 



schlägt der Meteorit im Zentrum des gemalten 
Kreuzes ein. Woodruff ist nun im Besitz eines 
Meteoritenstücks, mit welchem er sich zu Ernst 
Blinzt begibt. Dieser tauscht ihm 
den Meteoritensplitter gegen die CE 
Hasel wal ein und Woodruff begibt 
sich zum Buzuk-Tem- r 

pel. Nun möchte der J Z**'“''' 1 

Tempel Wärter Hasel- | 

walmark, um ihn ein- 

zulassen, und Woodruff PT k S 

benutzt erneut das SgC^ - ^ 

Tobozon, um den Wet- 

terbericht zu hören. .'Vj»» 

Meteoriteneinschlag am 

Obersackplatz wird erwartet 

,und Woodruff begibt sich nach dort- ß 

hin. Er benutzt die Meto-Uhr, doch . 
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muß er feststellen, daß die Haselwal nicht auf 
dem Aufschlagpunkt liegen bleibt. Er begibt sich 
zur Säufergasse, taucht die Haselwal in den 
Teertopf und nun klappts und Woodruff hat sein 
Haselwalmark. Auf dem Weg zum Buzuktempel 
trifft Woodruff am Trockenbrunnenplatz auf 
einen degenerierten Weisen und kauft ihm einen 
Buzukhut ab. Er erfährt den Zimmercode des 
Weisen und wird von ihm gebeten, die Frau des 
Weisen, welche sich im Tempel aufhält, zu 
grüßen. Woodruff gibt das Haselwalmark an den 
Wächter und darf den Buzuktempel endlich 
betreten. 




Der Zeitweise 

Im Eingangsbereich steckt Woodruff den Deckel 
und den Bezinkanister ein und begibt sich nun 
auf einen Rundgang. 

An der Tür des Zeitweisen hängt eine Botschaft 
und Woodruff erfährt, daß der Zeitweise sich im 
Ratssaal befindet. Er begibt sich dorthin und 
erfahrt, daß dem Zeitweisen seine Elementarsil¬ 
be abhanden gekommen ist. Wood¬ 
ruff denkt an die Uhr mit Zeitsilbe, 
welche ihm in der Wau-Wau-Piep 
Boutique aufgefallen war. Er begibt 
sich, nachdem er den Wetterbericht 
gehört hat, zum Freudenviertel und 
füllt seinen Buzukhut mit Regen. 
Nun hat er einen H-Zwei-O-Hut 
und er versucht, die Uhr in Gang zu 
setzen. Er muß festeilen, daß das 
Rohr an der Uhr ein Loch aufweist 
und das Wasser sofort wieder durch 
dieses entweicht. Zurück im Buzuk¬ 
tempel begibt Woodruff sich in die 
dritte Etage und findet am Zimmer 
des Kraftweisen die Nachricht, daß sich dieser 
im Thronsaal beim Sultan befinde. Woodruff 
geht in den Thronsaal und spricht mit dem 
Kraftweisen. Dieser teilt ihm mit, daß er seine 
Energiesilbe verloren habe und sich diese im 
Tresor im Thronsaal befinde. Um den Safecode 
zu erhalten, muß Woodruff allerdings in die 
Vergangenheit reisen, wozu er zur Zeit aller¬ 
dings noch nicht in der Lage ist. Woodruff 
nimmt den Zettel mit der Zauberformel von der 
Wand und wendet sich nun dem Sultan zu. Die¬ 
ser berichtet, daß er mit seinem letzten Zahn 
die Bierflaschen öffnen müsse, wo¬ 
rauf ihm Woodruff den Flaschenöffner 
überreicht. Als Dank wird er zum 
Buzukritter geschlagen und erhält als 
Zeichen seiner Ritterschaft ein Schlüssel¬ 
bund. Weiterhin erhält er die Herrsch- 
Silbe und spricht mit dem Sultan über 
den Schnibble. Er hebt das Kaugummi 
vom Boden auf und liest die Speisekarte, 
welche am Bücherregal hängt. 


Wau-Wau-Piep 

Jetzt begibt er sich zur Wau-Wau-Piep Boutique, 
benutzt dort Kaugummi und H-Zwei-O-hut und 
kommt mit der Zeitsilbe in den Ratssaal zurück. 
Die Silbe übergibt er dem Zeitweisen und erhält 
hierfür die Ratssilbe. 

Jetzt geht er zum Wortweisen, welchen der Ver¬ 
lust seiner Elementar-Silbe dermaßen verwirrt 
hat, daß er den Weg zum Ratssaal nicht mehr 
finden kann. Nun zum Zimmer des Wortweisen 
und dem Schoßtier des Weisen, welches seit 
Tagen nichts mehr zu Essen bekommen hat, die 
Bohne übergeben. Zur Belohnung gibts die Ele¬ 
mentarsilbe, welche er dem Wortweisen bringt, 
und im Tausch dafür erhält Woodruff zwei neue 
Türcodes. 

Vom Geschmacksweisen erfährt er, daß diesem 
das Schnapluregewürz fehlt und Woodruff ver¬ 
spricht, ihm dieses zu besorgen. Den Samen für 
dieses Gewürz findet er im Versuchslabor, und 
nachdem er diesen im Trockenbrunnen ein¬ 
pflanzt und mit etwas Wasser begossen hat, 
kann er das Gewürz dem Geschmacksweisen 
übergeben. (Bevor ihr das Gewürz übergebt, 
sprecht einige Male mit dem Weisen). Als Dank 
für die Hilfe erhält Woodruff eine Portion Buzu- 
ioli und geht nun zum Raum des Gesundheits¬ 
weisen. Dieser ist nicht in seinem Zimmer, hat 
aber die Nachricht hinterlassen, daß Ernst 
Blinzt ihn zum entlausen seiner Virtuellen Reise 
bestellt habe und das, falls er noch nicht zurück 
sei, bitte ein Suchtrupp ausgesandt werden 
möchte. 

Virtueller Turm 

Woodruff begibt sich zum Turm der virtuellen 
Reisen und befreit den Weisen aus dem Spiel. Er 
erhält zum Dank die Gesundheitssilbe und kann 
nun die Formel zur Reise in die Vergangenheit 
zusammenstellen. 

Woodruff begibt sich zur Gedenkstätte und wen¬ 
det dort die Vergangenheitsformel auf die Statue 
des Großmameluk an und befindet sich nun in 
der Vergangenheit. 

Hier angekommen, nimmt er den Maiskolben 
vom Boden auf und untersucht das umgestoßene 
Glas. Schaut unter den Stein und findet hier in 
einem Helm einen Goldfisch. Diesen steckt er 
dem Großmameluk in die Rüstung und nimmt 
ihn in der Zukunft von dort wieder an sich. 

Jetzt unterhält er sich mit dem sterbenden 
Buzukkrieger, doch dieser will nicht mit ihm 
reden, weil er ein Mensch ist. Woodruff gibt ihm 
das Schlüsselbund und wird nun als Buzukritter 
erkannt. Er erhält den Code für den Safe und ein 
Horn. (Beim Übersetzen des Safecodes ist ein 
Fehler unterlaufen, der richtige Code lautet: 
Glap Poo Gnee Zig.) Woodruff hebt noch den 
Dreizack auf und stößt nun ins Horn. Er hört ein 
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Stöhnen, welches unter den Steinen hervor¬ 
dringt, hat jedoch nicht genug Kraft, diese zu 
bewegen. Er macht sich auf zum Tempel, öffnet 
den Tresor und erhält nun die Energiesilbe, wel¬ 
che er sofort dem Kraftweisen übergibt. Nun 
kann er die Kraftformel bilden und begibt sich 
sofort wieder in die Vergangenheit. Hier befreit 
er den Buzukkrieger, der ihm zum Dank für 
seine Tat verspricht, ihm den Eingang zur Krie- 
gerstatue zu öffnen, eine Kraft, welche nur in sei¬ 
ner Familie liegt. Woodruff begibt sich nun zum 
Brotophotonplatz und benutzt dort seine Ver¬ 
kleidung (starkes Kinn, Hemdkragen, Brille, 
schwarzen Pinsel und Maiskolben), um mit dem 
Brotophoton ein Bild zu schießen. Dieses ver¬ 
wendet er mit dem Tobozon und erfährt, daß ihm 
nun nur noch die Atemfunktionsbescheinigung 
fehlt, um die Anstellung zu bekommen. Auf zum 
Amtsschimmelplatz und dort den störrischen 
Beamten mit der Kraftformel bedroht. Die 
Bescheinigung, die er nun erhält, in den Tobozon 
und der Arbeitsbeginn ist perfekt. 

Gut behütet 

Woodruff begibt sich zur Fabrik und bekommt 
den Job. Er hat Buzukhüte einzupacken (wie die¬ 
ses geht, findet selbst heraus). Als er einige Hüte 
eingepackt hat, findet er den Job so langweilig, 
daß er zum Aufseher geht und diesem eine 
ordentliche Tracht Prügel verabreicht. Er landet 
nun in einer Gummizelle, aus der er sich mit 
etwas Mühe befreit. (Einige Male auf Woodruff 
klicken, das Stück Draht aufheben und mit der 
Gummiwand benutzen, er bekommt nun einen 
Nagel, mit welchem er die Türe öffnet). Im Haus 
der Seeligkeit gelandet, benutzt Woodruff den 
Nagel erneut mit dem Haken in der Wand und 
kann die Schranktüre öffnen, in dem er sein 
Inventar findet. Nun spricht Woodruff mit dem 
ganz normalen Irren, welcher einen Code für das 
Tobozon murmelt, welchen er sofort anwählt. 
Aus Wut über den Gesprächsinhalt zerreißt er 
seine Zwangsjacke und verpaßt dem Wärter an 
der Tür einen kräftigen rechten Haken. Er legt 
den Hebel um und ist frei. 

In der Knastsackgasse, durch welche ihn seine 
Flucht führt, hebt er das Schneckengehäuse auf 
und trifft das erste Mal den Meister. Von ihm 
erhält er die Hörkontrolle und nimmt noch den 
steinernen Arm an sich. Benutzt den Steinfisch 
mit dem Fischsymbol im Stein und erhält nun 
ein Transportozon, mit dem er sich an jeden Ort, 
den er schon einmal aufgesucht hatte, befördern 
kann. (Spart viel Schuhsohle). 

Am Trockenbrunnenplatz geht er nach unten 
zum Arbeiter, der sich halbtot arbeitet, und 
schaltet das öffentliche Tobozon ein. Der Meister 
erscheint ein zweites Mal und Woodruff erhält 
die Augenkontrolle. 


Ventiliert 

Nun begibt sich Woodruff zur Ventilatorplatt¬ 
form und füllt sein Benzin in den Einfüllstutzen, 
er drückt den Schalter, klickt nun den laufenden 
Ventilator an und landet flugs im Club der guten 
Sitten. Er spricht mit den Clubmitgliedern und 
Karl-Heinz, dem Papagei, wirft den Müllsack ins 
Kohlebecken und kann nun zum Clubpräsiden¬ 
ten Vordringen. Dieser arbeitet an einer neuen 
Rede, doch wird er immer wieder durch seine 
rutschende Hose bei dieser Arbeit gestört. Woo¬ 
druffgibt ihm den Knopf, und der Präsident ver¬ 
läßt den Raum. Nun kann er die Videocassetten 
einsammeln und spielt diese im Recorder ab. Er 
erhält die Kunstsilbe und bringt diese zum Wei¬ 
sen am Trockenbrunnenplatz. 

Woodruff bildet nun die Heiterkeitsformel und 
begibt sich mit dieser ins Haus der Seeligkeit. Er 
wendet die Heiterkeitsformel auf den Autisten 
an und erhält nun die grüne Silbe. Diese bringt 
er zum Fruchtbarkeitsweisen. Dieser wird jedoch 
von Prof. Wirrkopf gefangen gehalten und Woo¬ 
druff befreit ihn, in dem er die Wachstumsformel 
auf Prof. Wirrkopf anwendet. 

Woodruff begibt sich nun wieder in den Ratssaal 
und hält mit den jetzt dort versammelten Weisen 
die Schproznogzeremonie ab. Er muß hierfür die 
Dose in die Mitte des Saales auf den Tisch stel¬ 
len und darf nach Beendigung der Zeremonie 
den Schproznog an sich nehmen. Er redet noch 
mit allen versammelten Weisen und setzt nun 
seine Suche nach dem Bösen fort. 


Prost 

Dreimal muß Woodruff nun noch den Meister 
treffen und begibt sich zuerst in die Säufergasse. 
Hier drückt er einen Knopf (Knopf sitzt am Ende 
des Treppengeländers) und der Meister 
erscheint. Woodruff erhält die Haarkon¬ 
trolle. Er redet mit dem Säufer, und da die¬ 
ser kein vernünftiges Wort von sich gibt, 
wendet er die Gedächtnisformel an. Der Säu 
fer erinnert sich, im Gefängnis tätig gewe¬ 
sen zu sein und fragt sich, wie er mit sei¬ 
ner Visage wohl einen neuen Job 
bekommen könne. Woodruff übergibt 
ihm ein Foto und erhält hierfür die JF 
Rommee-Regeln. fF 

In der Treppengasse schlägt Wood¬ 
ruff die Scheibe des geschlossenen Spielzeugge¬ 
schäftes ein und stiehlt einen Buzukdrachen. 
Er begibt sich nun zum Knast und erfährt 
vom Wärter, daß er das Formular Nr. 
2B75Beta benötigt, um eingestellt zu 
werden. Um dieses zu besorgen, begibt 
sich Woodruff erneut zum Amtschim¬ 
melzentrum. Vom Schalterbeamten 
erfährt er, das dieser das Formular 
verlegt habe. Woodruff wendet die 
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Gedächtnisformel an und erhält das Formular. 
Zurück zum Knast, wo er das Fomular an den 
Wärter übergibt und Einlaß erhält. Im Gefäng¬ 
nis nimmt Woodruff den Lumpen an sich und 
setzt sich auf ein Rommee-Spiel zu den Gefäng¬ 
niswärtern. Während des Spieles muß er auf die 
Toilette, welche er durchs Fenster verläßt, um 
mit dem Lappen eine Scheibe zu putzen. Ein 
Roboter erscheint, welchem Woodruff die Rom¬ 
mee-Regeln in die Hand drückt, damit dieser ihn 
würdig am Spieltisch vertreten kann. 


Zum Zentralturm 




Jetzt ist der Weg frei und Woodruff begibt sich 
zum Zentralturm. Um auf die Mauer zu kom¬ 
men, hört Woodruff den Wetterbericht und kann 
mit dem Buzukdrachen über die Mauer fliegen. 
Woodruff spricht mit dem Gefangenen und kann 
sich nun auf den Weg zur 
Turmspitze begeben. 

Hier benutzt er den Stein¬ 
arm mit dem Seil an der 
Wand und wirft dieses auf 
die linke Dachrinne. Der 
Meister erscheint und Woo¬ 
druff erhält die Gesichts¬ 
kontrolle. Da er nicht wei¬ 
terkommt, erinnert er sich, 
den Meister auf dem Amts¬ 
schimmelplatz gesehen zu 
haben und begibt sich nach 
dort. Er schaut sich hier 
das Grafitti an und der 
Meister spricht ihn an und übereicht ihm nun 
die Nasenpower. Da er nun die Levitationskraft 
erhalten hat, begibt er sich zur 
Ventilatorplattform und 
läßt sich von hier in die 
Oberstadt tragen. Er 
landet an der Statue des 
Buzukritters und erhält 
nun seine letzte Silbe, 
mit der er die Sichtfor¬ 
mel herstellen kann. 
Zurück zum Gefangnisturm, 
wendet er diese auf die obere 
linke Mauer an und gelangt 
jetzt zu Prof. Azimuth. Nach 
einem längeren Gespräch über¬ 
gibt ihm Azimuth einen Wiblefrotzer und 
wünscht viel Glück beim Kampf gegen das 
Böse. Er ruft über Tobozon bei Miss 
Voll & Ganz durch, welche ihn zu 
einem Fest einlädt und den Türcode 
für ihr Apartment gibt. Er begibt 
sich zur Würdenträgergasse, doch 
der Türsteher verlangt von ihm 
ein Augenaccessoir, bevor er ihn 
einlassen werde. 


In der Würdenträgergasse 

Woodruff erinnert sich an den Hütchenspieler 
und begibt sich zum Turm der virtuellen Reisen. 
Er wendet die Sichtformel auf den Hütchenspie¬ 
ler an und findet in der Treppengasse ein Auge 
aus Morphoplastock. Mit diesem reist er zurück 
in die Würdenträgergasse und erhält Einlaß. 
Miss Voll&Ganz ist verzaubert, und nachdem 
Woodruff die Diagnoseformel auf sie angewendet 
hat, weiß er, daß er das Gegengift im Versuchs¬ 
labor herstellen kann. Er begibt sich dorthin und 
stellt ein Gegengift her, welches er Miss 
Voll&Ganz mit dem Glas, das neben ihr steht, 
verabreicht. Da sie ihm nicht vertrauen will, 
wendet er die Heiterkeitformel auf sie an und, 
nachdem er eine kleine Showeinlage vor ihr 
abgezogen hat, führt sie ihn nun in ihre Privat¬ 
gemächer. Er erfährt hier, daß diese Gemächer 
genau den Räumen der Obersackgemächer 
gegenüberliegen und begibt sich nach einem klei¬ 
nen Flirt nochmals zum Fabrikplatz. 

Hier bittet er den Chef der Schnibble-Sekte um 
Aufnahme in die Sekte und erhält ein Mantra, 
welches ihm Einlaß ins Haus der Schnibble- 
Sekte verschafft. Hier gesellt er sich zu den 
Betenden und betet mit ihnen. In den Gebets¬ 
pausen benutzt er den Komputär und erfährt 
den Code für die Gongs. Er benutzt die Levitati¬ 
onsformel mit seinem Platz und soll nun in den 
Initiationraum eintreten. (Falls ihr eintreten 
wollt, bitte vorher abspeichern) Er schlägt die 
Gongs und entnimmt das Zede-Rom unterhalb 
der sich drehenden Spiralen. Auf zu Miss 
Voll&Ganz und mit dieser noch etwas Liebesge- 
flüster. Die Wachstumsformel auf die verküm¬ 
merte Pflanze angewendet und auf zum Ober¬ 
sack. (Hier bitte Speichern, da ihr die Schlußsze¬ 
ne auf verschiedene Arten spielen könnt.) 

Beim Obersack öffnet Woodruff das Haßfeld, 
indem er die Levitationskraft auf es anwendet. 
Er wehrt die Kugeln des Obersackes mit dem 
Deckel ab und begibt sich nach oben, um dort 
das Zede-Rom in einen Schlitz einzulegen. Der 
Obersack ist nun hypnotisiert und Woodruff 
setzt ihm den Viblefrotzer auf. Aus den Kleidern, 
welche vom Obersack übrigbleiben, entnimmt er 
die Magnetkarte und drückt den Knopf hinter 
dem Sessel. Er begibt sich zum Biest und als die¬ 
ses in ihn eindringt, verspeist er das Buzuioli, 
worauf das Biest wieder aus ihm entweicht. Nun 
hängt er den Schprotznog an dem Haken an der 
Decke auf und stopft das Kaugummi in das Loch 
im Schprotznog. Er begibt sich nun zum Schloß 
nach links, und als das Biest glaubt, ihn hypnoti¬ 
siert zu haben, springt er an den roten Zipfel, 
welcher aus dem Schprotznog schaut. Das Biest 
ist nun gefangen. Woodruff steckt noch die Mag¬ 
netkarte in den Schlitz und wir können im Stuhl 
zurücksinken und die Schlußszene genießen. 
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System Shock 

Christian Kulas aus München hat uns eine 
Lösung von Origins brilliantem Action-Adventu- 
re zugeschickt. Fans des 3D-Scrollers dürfen sich 
übrigens schon mal freuen. Obwohl die Looking 
Glass Programmertruppe inzwischen eigene 
Wege geht, ist bei Origin schon der zweite Teil 
von System Shock in Vorbereitung. Das Spielsy¬ 
stem bleibt uns also weiter erhalten. 




866, aber das sind nach meinen Informationen 
Zufallszahlen). Es empfiehlt sich, die Level in der 
hier beschriebenen Reihenfolge zu besuchen. 
Lest alle Logs, E-Mails und Daten. Es lassen sich 
dort Codezahlen, Tips etc. finden. Aktiviert in 
jedem Level die Regenerationskammer! 

- Rätsel: Wenn Euch eines zu schwer ist, spei¬ 
chert ab, benutzt eine der Logiksonden, merkt 
Euch die Lösung, ladet wieder und löst das 
Rätsel. 



Vorweg 

Ich löste dieses Spiel mit folgenden Einstellun¬ 
gen: Kampf 3, Cyberspace 3, Rätsel 3, Handlung 
2. Zu jedem Level sind Karten beigefügt. 

Tips zum Spiel 

Im Cyberspace kann man sich bei Schwierig¬ 
keitsgrad 3 ca 2.15 Minuten aufhalten. Dieses 
Zeitlimit verringert sich bei jedem neuen Einlog¬ 
gen in ein Cyberspace-Terminal um 5 Sekunden. 
Was in der Anleitung nicht steht: Wenn das Zeit¬ 
limit bei 1.30 steht, wird dieses auch bei Inter¬ 
grationsverlust nicht verkürzt. Außerdem hat 
man bei dem einzig wichtigen Cyberspace-Ter¬ 
minal (im neunten Level) kein Zeitlimit mehr. 
Fazit: Kümmert Euch nicht um Integrationsver¬ 
lust etc.; es wird zwar Lebensenergie abgezogen, 
aber diese Anzeige verringert sich nicht, wenn 
sie nur noch einen Lebensenergiestrich hat. 

- Kampf: Um die Ecke linsen und so den Gegner 
mit entsprechend starken Waffen anzugreifen, 
hat sich bewährt. 

- Waffen: Im dritten Level findet ihr den Laser¬ 
degen, der nicht zu unterschätzen ist. Mit gutem 
Schild (Stufe drei oder vier) gibt es keinen Geg¬ 
ner mehr, vor dem Ihr Angst haben müßtet. 

- Karten: Geht auf jeden Fall alles ab; wichtige 
Munition (z.B. Magpuls) solltet Ihr Euch für spä¬ 
tere Level aufheben. Ihr müßt bei jedem Level 
(unbedingt R-6) die Kameras und Computer aus¬ 
schalten. Merkt Euch die Zahlen, die Ihr in den 
Computerräumen findet (bei mir war es 849, 


Level 1 

Dieses Level dürfte keine großen Schwierigkei¬ 
ten bereiten, obwohl es fast das umfangreichste 
ist. Es gibt hier nur einen Fahrstuhl, der aber 
erst aktiviert werden kann, wenn der Sicher¬ 
heitsstatus 0% beträgt. Dieser Fahrstuhl führt in 
Level 2. Außerdem gibt es einen Cyberspace-Ter¬ 
minal. 

Level 2 

Schmeißt gleich am Anfang eine Gas-Granate in 
den Fahrstuhlvorraum (danach schnell die Tür 
verschließen), um gegen die ca. 10 Mutanten, die 
Euch hier konfrontieren, zu bestehen. Hier gibt 
es zwei Fahrstühle (führen zu 1/R3) und zwei 
Cyberspaceanschlüsse. Hier findet man auch den 
Lasersperrcode (199) und die Laser-Startvorrich¬ 
tung, die man aber erst später aktivieren darf. 
Vergeßt auf keinen Fall, das Isotop X mitzuneh¬ 
men! Schaut Euch die Köpfe an, die Ihr hier fin¬ 
det (im Objekt MFD). Einer von ihnen hat ein 
Gesicht, das Ihr von den Logs her schon kennen 
müßtet. 

Level 3 

Holt Euch gleich zu Beginn den Laserdegen, um 
gegen die unsichtbaren Mutanten mit durch¬ 
schlagenden Argumenten etwas ausrichten zu 
können. Die vier Wartungstüren lassen sich 
allerdings erst später öffnen. Fahrstuhlzugänge: 
2,5/R, 2/6. Cyberspace. Nehmt Euch unbedingt 
einen Interface-Demodulator mit! 
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Level R 

Die Reaktorebene würde wegen den zahlreichen 
Springern einige Probleme machen - aber Ihr 
habt ja den Laserdegen! Hier muß der Laser¬ 
sperrcode eingegeben werden. Erst das Isotop 
einbauen, dann den Schild aktivieren. Danach 
könnt Ihr ins Level 2 zurück und den Laser ab¬ 
feuern (Achtung: Shodan stellt Euch eine Falle!). 
Viel mehr könnt Ihr hier nicht machen, aber wer 
will, kann sich den Kern schon anschauen. Es 
gibt ja einen nützlichen Strahlungsbehandlungs¬ 
raum (oder man benutzt das Entgiftungspfla¬ 
ster). Cyberspace: ja. Fahrstuhlzugänge: 2, 3. 

Level 5 

Den Menschen, deren Hilferuf Ihr durch E-Mail 
emfangen habt, könnt Ihr nicht mehr helfen. Ihr 
findet nur viele Leichen (wie immer) und einen 
Hirnräuber (mit Magpuls besiegen). Die Ret¬ 
tungskapseln haben den Code 001, sie sind aber 
noch nicht aktiviert. Cyberspace: ja. Fahrstuhl¬ 
zugänge: 6/3, 4. 

Level 4 

Hier gibt es eigentlich nur eine wichtige Sache: 
Geht in Lagerraum 1 und arbeitet Euch bis zu 
dem Raum mit den verschwindenden Brücken 
vor (am besten mit Turbo oder Sprungstiefeln). 
Dort werden vier Plastiksprengstoffe mitgenom¬ 
men. Der Code für die Tastatur ist 868. In dem 
Raum dahinter findet Ihr einen Schutzanzug 
(leider aber nur für Biohazard-Strahlung). 
Cyberspace: nein. Fahrstuhl: 3, 5. 

Level 6 

Cyberspace: ja. Fahrstuhl: 7/3/5. Geht zuerst in 
die drei Biozonen (Alpha, Delta, Beta - Gamma 
ist bereits abgesprengt). Drückt in jeder dieser 
Zonen den Absprengungsknopf. Das ist bei der 
Betazone besonders schwierig, da Ihr alle Kame¬ 
ras zerstören müßt - und das bei hoher Bioha¬ 
zard-Strahlung. Geht nun zum Kriechtunnel 
(Tastaturcode 711), arbeitet Euch bis zu Diego 
vor und macht ihn mit dem Magpuls fertig. Kurz 
bevor er stirbt, teleportiert er sich weg. Wenn Ihr 
nun versucht, den Hauptabsprengknopf zu drük- 
ken, gibt es die Meldung, daß ein Relais kaputt 
ist. Also zurück ins dritte Level. Die Wartung¬ 
stüren sind jetzt geöffnet. Baut den Demodulator 
in das Relais 428 ein. Wieder auf Ebene 6, könnt 
Ihr jetzt den Hauptabsprengknopf drücken. Geht 
in den Raum, in dem der Fahrstuhl in die Biozone 
Beta führte. Dort ist ein Absprengungsknopf zu 
finden, der natürlich auch gedrückt werden muß. 

Level 7 

Cyberspace: nein. Fahrstuhl: 8/6. Hier werden 
die Plastiksprengstoffe benutzt, um die vier 
Antennen zu zerstören (die nördliche Antenne ist 



sehen. Achtung: Der Plastiksprengstoff explo¬ 
diert in ein paar Sekunden - rennt so schnell wie 
möglichst weg! Im südlichen Antennenkomplex 
stellt Euch Shodan die gemeinste Falle: Sobald 
Ihr den Sprengstoff plaziert habt, wird hinter 
Euch durch Shodan ein Energietor errichtet. 
Um das Rätsel zu schaffen, ohne zuvor duch 
die Explosion zerrissen zu werden, müßt Ihr eine 
Logiksonde anwenden. 

Um diesen Streß zu vermeiden, aktiviert die 
Regenerationskammer. Das Zentrum hat drei 
Etagen. Mit Hilfe von Sprungstiefeln kann man 
von dort aus schnell an jeden Ort der Karte kom¬ 
men. Drückt den Knopf, um die Gitter, die den 
Reaktorkern umschließen, zu öffnen. Geht nun 
zurück auf die Reaktorebene. Gebt im Zentrum 
bei der Tastatur zwei Codes ein (die müßt 
Ihr bereits haben - siehe oben!). Nun aktiviert 
die Reaktorüberlastung. Von jetzt an bebt alle 
paar Sekunden die gesamte Station, und alle 
Notlichter leuchten auf. Ihr folgt der Anweisung 
laut E-Mail und geht in Level 5. Sobald Ihr 
die Rettungskapsel starten wollt, wird der 
Countdown durch Shodan unterbrochen. Ihr 
müßt Euch nun bis zum achten Level hochar¬ 
beiten, was durch zahlreich Wach-3-Roboter und 
Diego erschwert wird (da Ihr die Regenerations¬ 
kammern aktiviert habt, sollte das aber kein 
großes Problem sein). 


Level 8 

Die Tür gleich am Anfang dieses Levels ist 
nun endlich auf! Cyberspace: ja. Fahrstuhl: 
7/9. Geht zum Schalter, um die Laserbrücke zu 
aktivieren. Die Tür läßt sich mit einem ge¬ 
schickten Sprung durch die Energiesperrminen 
erreichen. Bevor Ihr gegen Diego antretet: Spei¬ 
chern! Nach seiner Niederlage wird die restli¬ 
che Station abgesprengt, d.h. Ihr könnt nie wie¬ 
der zurück. Ihr könnt hier ein cooles Plasmage¬ 
wehr finden. 



Level 9 

Cyberspace: ja. Fahrstuhl: 8. Geht zuerst zum 
Teleporter und holt Euch den isolierten Chipsatz. 
Um diesen Chipsatz in den Computer einzubau¬ 
en, geht zu den drei Rätseln und löst sie. Baut 
nun den Chipsatz ein - das Zentrum ist jetzt 
geöffnet. Bekämpft die ca. 10 Elite-Cyberwachen 
und betretet den Cyberspace. Habt Ihr Shodan 
gefunden, beschießt ihn mit (hoffentlich Version 
8) der Kampfsoftware, bis er endgültig das Zeit¬ 
liche segnet. Ihr müßt sehr aufpassen - denn 
die Steuerung wird extrem schwer und bei je¬ 
dem Treffer von Shodan läßt sich immer mehr 
sein Gesicht auf dem Bildschrim erkennen. 
So, das war’s - bis zum nächsten Looking-Glass 
3D-Rollenspiel! 
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Ultima 8 - Pagan 

Marco Feikert aus Kaiserslautern konnte uns 
mit seiner Komplettlösung restlos überzeugen. 

Die Ankunft 

Sanft auf der unfreundlichen Welt Pagan gelan¬ 
det, trifft man am Strand zuerst auf den gut¬ 
mütigen Fischer Devon, der einen mit Informa¬ 
tionen über die Welt versorgt und vorschlägt, 
nach Ost-Tenebrae zur Bibliothek zu gehen, wo 
sich Bentec aufhält. Im Westen, auf dem Steg, 
findet gerade eine tragische Exekution statt, bei 
welcher man als unbeteiligter Beobachter zuge¬ 
gen ist. Ist diese beendet, wendet man sich nach 
Norden, geht in die Stadt und sucht die Biblio¬ 
thek auf. Die Bibliothek ist gefüllt mit Büchern, 
die man sich am besten alle mal ansehen sollte. 
Bentec rät einem, das Plateau aufzusuchen, wo 
der Zauberer Mythram lebt. Er soll einem helfen 
können, Pagan wieder zu verlassen. Nun kann 
man sich in der Stadt etwas umsehen. 

Allgemeines zu Tenebrae 

- Einige Häuser sind verschlossen. Sie lassen 
sich unter Umständen betreten, falls man auf 
das Dach klettert und dort nach einer Treppe 
sucht. Ist eine Tür oder eine Kiste in einem Haus 


verschlossen, sollte man sich sehr genau Umse¬ 
hen. Schalter für die Türen sind gut verborgen 
und damit sehr leicht zu übersehen. Schlüssel 
findet man an allen möglichen und unmöglichen 
Stellen in den Häusern, 

- Rhian (siehe Karte) ist die Frau von Toran. Sie 
verkauft Kleider und kauft gefundene Edelstei¬ 
ne, womit man Geld verdienen kann, 

- Salkind, der Diener von Mordea, lebt im Südo¬ 
sten des Ostteils der Stadt. Um an die Schatzki¬ 
ste in dessen Haus zu gelangen, sollte man die¬ 
ses genau nach Schaltern und Schlüsseln absu¬ 
chen. Sie enthält 300(!) Geldstücke, 

- In der Taverne trifft man auf Jenna und Orlok, 

- Darion ist der Waffentrainer. Für Geld kann 
man bei ihm seine Statuswerte erhöhen. (Was 
aber nicht viel bringt, gegen Monster kämpfen 
ist besser und billiger), 

- Aramina, Mordeas Kammerdienerin, hält sich 
zur Zeit der Blutwache (Bloodwatch) in ihrem 
Haus auf, 

- Im Westteil gibt es eine Ruine. Räumt man ein 
paar Bretter weg, kann man sich in den Keller 
herunterfallen lassen, wo man etwas Geld findet, 

- Der etwas grimmige Schmied Korick verkauft 
Waffen und Rüstungen, 

- Das Haus auf dem See läßt sich über das Dach 
betreten. 
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Mythram Zauberspruch und Zutaten dafür. Die Bücher 

Tenebrae wird in nördlicher Richtung verlassen. auf der ersten Etage sollte man sich mal anse- 

Dort trifft man auf die Farmer Gwillon und Con- hen, und im Erdgeschoß findet man eine wei- 

rinth, die einem erzählen, daß ihr Sohn Cyrrus tere magische Waffe, einen Dolch. Weiterhin 

zur Insel Silberfels (Argentrock Isle) gegangen erhält man von Mythram einen Gegenstand, mit 

ist, um Heiler zu werden. Im Osten der Farmer welchem man teleportieren kann. Hierzu sollte 

findet man eine Höhle, die durch eine größere man die Teleporterplattform in Mythrams 

Menge Holzstücke verschlossen ist. Im Norden Haus und auch die in Tenebrae (Palast, 1. Etage) 

befindet sich der Eingang zur Höhle, welche zu betreten haben. Hiermit werden die Teleporter 

Mythrams Plateau führt. In dieser findet man aktiviert und benutzbar, und man kann sich 

zuerst einen See mit ein paar Plattformen, wel- direkt zurück nach Tenebrae transportieren 

che durch ein paar Sprünge leicht zu überwinden lassen, 

sein sollten. Auch befindet sich am 
See eine Kiste mit Schriftrollen mit 
Zaubersprüchen. Um von der Kiste 
wieder auf die Plattform im See zu 
gelangen nicht springen, sondern 
gehen. Der Avatar macht einen 
Schritt und landet auf der Platt¬ 
form. Hat man den See hinter sich 
gelassen, muß man etwas klettern. 

Danach trifft man auf ein paar 
Zombies (am besten vorbeilaufen) 
und einen Durchgang, der von 
einem Energiestrahl durchlaufen 
wird. Hier muß man im richtigen 
Moment hindurchrennen. Danach 
findet man einen Hebel und eine 
Hängebrücke. Der Hebel bewirkt 
nichts, wenn man ihn betätigt, also 
überquert man die Hängebrücke 
und findet weitere sieben Hebel. 

Die hinteren sechs sollte man der 
Reihe nach betätigen. Bei jedem 
muß sich die Winde drehen, bevor 
man mit dem nächsten weiter¬ 
macht (Der mittlere ist nur ein 
Rückstellhebel). War man erfolg¬ 
reich, rumpelt die Erde und der 
Hebel, der vor der Hängebrücke 
ist, läßt sich betätigen und die Git¬ 
ter im Westen sind verschwunden. 

Geht man nun in diese Richtung 
hat man bald den Höhlenausgang 
erreicht und befindet sich auf dem 
Plateau von Mythram. Im Norden 
befindet sich ein weiter er 
Höhleneingang. In dieser Höhle 
ist eine große verschlossene Tür, 
und in einer Kiste findet man eine 
magische Waffe. 

Hat man das Plateau in Augen¬ 
schein genommen: Vorsicht vor 
den roten Pilzen, betritt man 
Mythrams Haus. Hier müssen wie¬ 
der ein paar Durchgänge mit Ener¬ 
giefeldern überwunden werden. Im 
Haus erzählt Mythram ein paar 
wichtige Dinge und verkauft einen 










Der Friedhof 

Bevor man den Friedhof aufsucht, zuerst ein 
paar Bemerkungen über die Gegend westlich von 
Tenebrae. Dort wohnt Kilandra, die allerdings 
etwas verrückt ist. Außerdem findet man dort 
zwei Höhlen. In der einen befindet sich, außer 
zwei Kith, nur Kleinkram. In der anderen, wel¬ 
che direkt neben einem Wasserfall liegt, findet 
man eine weitere magische Waffe und eine bes¬ 
sere Rüstung. Östlich von Tenebrae, im Gebiet 
vor dem Friedhof, findet man im Südosten eine 
Hausruine (Nicht die, welche vom Stadtwächter 
bewacht wird). Betritt man diese, so bricht der 
Boden ein und man findet sich in einem Dunge¬ 
on wieder. In einem Buch liest man, daß hier das 
magische Schwert ‘Slayer’ zu finden ist. Falls 
man dieses Schwert an sich bringen will, so muß 
man durch einen recht großen Dungeon laufen, 
der allerdings nicht sonderlich schwer ist. Den 
vielen dort befindlichen Monstern sollte man aus 
dem Weg gehen. Im Gebäude auf 
dem Friedhof trifft man nun auf 
Lothian, die im Sterben liegt und 
Vividos. Leider hat Mordea den 
Zeremoniendolch gestohlen und die¬ 
ser muß wiederbeschafft werden. 
Um an den Dolch zu gelangen, muß 
man Aramina in ihrem Haus auf¬ 
suchen und überzeugen, daß sie 
einem den Schlüssel zu Mordeas 
Schatzkammer gibt. Der Schlüs¬ 
sel, der die Tür zu Mordeas Schlaf¬ 
zimmer aufschließt, findet man im 
Thronsaal unter dem Kissen mit 
dem Totenkopf darauf. Mordeas 
Schlafzimmer sollte natürlich nur 
betreten werden, wenn sie nicht 
gerade darin ist. Mit dem gefun¬ 
denen Dolch kehrt man zurück auf 
den Friedhof und wird Zeuge einer 
netten Zeremonie. 

Da Vividos nun der neue Nekro¬ 
mant ist, nimmt er einen 
als Lehrling an und man 
muß ihm Henkersmaske 
(Pflanze) und Holz be¬ 
sorgen. Das Holz befin¬ 
det sich in der Nähe der 
Ruine in West-Tenebrae 
(kleine längliche Stök- 
ke), und die Henkersmas¬ 
ke befindet sich in der 
Landschaft zwischen dem 
Friedhof und Ost-Tene- 
brae. (Kleine Talsenke 
mit einer Erhebung da¬ 
rin. Schwarze Pflanze in 
Pfeilform). Nun wird man 
offiziell als Lehrling an¬ 


genommen und man erhält die ersten beiden 
Zaubersprüche (Zaubersprüche lassen sich erst 
benutzen, wenn man sie erhalten hat, auch wenn 
die anderen schon in der Anleitung aufgeführt 
sind) und den Auftrag, in den Katakomben die 
früheren Nekromanten aufzusuchen. 

In Tenebrae haben sich die Dinge inzwischen 
nicht so gut entwickelt. Bentic wurde umge¬ 
bracht und Devon gefangengenommen. Er befin¬ 
det sich im Gefängis unterhalb des Palastes. Um 
ihn zu befreien, muß man die Unterlagen finden, 
an denen Bentic zuletzt gearbeitet hat. Diese 
befinden sich ebenso unterhalb des Palastes in 
einem Raum ohne Zugang. Ein Durchgang läßt 
sich nur mittels des Secret Door Zauberspruchs 
öffnen, den man von Mythran kaufen kann. So 
erhält man Bentecs Buch. Leider wird man 
direkt danach verhaftet und zur Exekution von 
Devon geführt. Macht man nun ein paar (nicht 
zu verletzende) Bemerkugen, so wenden sich die 
Anwesenden gegen Mordea, und Devon wird der 
neue Herrscher von Tenebrae. 

Die Katakomben 

Östlich vom Haus des Nekromanten befindet 
sich ein weiteres Gebäude innerhalb einer Um¬ 
zäunung. In diesem muß man den ‘Offene Erde’ 
(Open Earth) Zauberspruch benutzen (Man 
nehme einen Beutel, lege die richtigen Zutaten 
für den Spruch hinein und wende den von Vivi¬ 
dos erhaltenen Zauberstab auf den Beutel an. 
Schon hat man den Zauberspruch fertig). Danach 
bildet sich eine Öffnung in der Wand, der Ein¬ 
gang zu den Katakomben ist frei. Hier sollte man 
sich zuerst etwas umsehen und durch die Ge¬ 
gend laufen (Man findet zwar nicht sonderlich 
viel, aber ein paar Dinge sind doch recht brauch¬ 
bar). Vor Wasserpfützen auf dem Boden sollte 
man sich in Acht nehmen, da dort der Boden ein¬ 
bricht. Etwa im Nordosten befindet sich eine 
kleine separate Kammer (Man wende sich nach 
Norden und laufe dann Richtung Osten an der 
nördlichen Wand entlang). Betritt man diese, so 
stürzt der Boden ein und man befindet sich in 
einem Höhlengebiet, in welchen man auf die Ne¬ 
kromanten treffen wird. Diese findet man jeweils 
auf einem Altar und auf jeden muß der ‘Seance’ 
(Death Speak) Zauberspruch angewendet wer¬ 
den. Von jedem erhält man einen neuen weiteren 
Zauberspruch. Die Gegend ist linear aufgebaut 
und stellenweise muß man die gerade erhaltenen 
Zaubersprüche verwenden. Zutaten für die Zau¬ 
bersprüche sollte man sammeln, man kann nicht 
davon ausgehen, daß man die benötigten immer 
zur rechten Zeit findet. Der Teleportgegenstand, 
den man von Mythram erhalten hat, funktioniert 
hier nicht(l). An einer Stelle muß der ‘Felsen¬ 
haut’ Spruch verwendet werden, da man sonst 
von einem Blitz getroffen wird und das Zeitliche 
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segnet. An einer anderen Stelle gegen Ende des 
Gebietes wird ein Durchgang durch einen Flam¬ 
menpfeilschuß versperrt. An diesem muß man 
vorbei (Nach Norden und dann nach Nordosten 
laufen). Hier hilft wieder der ‘Felsenhaut’ - oder 
“Wiedergeburt’ (Revive) Zauberspruch. Hat man 
alle Nekromanten besucht, erreicht man wieder 
die Katakomben. Nun schickt einen Vividos auf 
die Suche nach dem Bergkönig Lithos. 

Der Bergkönig 

Im Südosten der Katakomben befindet sich eine 
Tür (nicht die, welche in die unteren Katakom¬ 
ben führt. Diese ist noch verschlossen), welche in 
ein Höhlensystem führt. Läuft man nun an der 
westlichen Wand nach Süden, so erreicht man 
eine Tür, die zu einem Tal führt, das von drei 
Seiten von Bergen umschlossen ist. Im Süden 
dieses Tales befindet sich das Meer. An einer 
Stelle befinden sich ein paar Plattformem im 
Wasser, die den Weg zu einer guten magischen 
Waffe ebnen. Direkt unterhalb des obigen Aus¬ 
ganges befindet sich eine große doppelte Flügel¬ 
tür. Hinter dieser liegt der Weg zum Bergkönig 
(Noch eine weitere Tür befindet sich in der Nähe. 
Diese ist zur Zeit noch ohne Belang). Falls man 
den Schlüssel zur obigen Tür nicht hat, muß sie 
mit Hilfe eines Golems geöffnet werden. Der 
Golem-Zauberspruch muß auf ein Stück braune 
Erde angewandt werden. Auf Steinboden funk¬ 
tioniert er nicht. Dem Golem kann man nun 
befehlen, die Tür zu öffnen. 

Ein paar Tips für den Weg zum Bergkönig: 

- Im Norden des Eingangs ist ein Raum mit zwei 
Drachenstatuen und zwei Hebeln. Beide Hebel 
müssen betätigt werden. Danach sieht man west¬ 
lich des Einganges ein Brücke. 

- Im weiteren Verlauf erreicht man eine größere 
Fläche, auf der sich viele Feuerpilze befinden. 
Südlich dieser Fläche findet man einen See mit 
einer kleinen Insel. In einem der Skelette auf der 
Insel findet man einen Schlüssel. Nördlich der 
Feuerpilze gibt es einen weiteren See. Hat man 
diesen überquert, so sollte man sich an der nörd¬ 
lichen Wand halten. Ein sehr engerd) Durchgang 
bringt einen näher zum Bergkönig. Ganz im Nor¬ 
den befindet sich eine kleine Insel mit ein paar 
interressanten Gegenständen. Das Symbol auf 
der Insel teleportiert einen zum Anfang des 
Höhlensystems zurück. Die Insel kann allerdings 
auch über die Schwebeplattformen wieder ver¬ 
lassen werden. Nun sollte man schon fast vor 
dem Bergkönig stehen. In der Nähe von seinem 
Aufenthaltsort findet man einen weiteren Tele- 
porter, der an den Anfang des Höhlensystems 
führt und einen weiteren, der mit Mythrams 
Teleportergegenstand kompatibel ist. Danach 
geht es zurück zu Vividos. 


Die Pilgertour 

Nun soll man auf eine Pilgertour gehen, um 
Moriens zu finden (Das ganze soll hauptsächlich 
nur dazu dienen, daß man sich überall umsieht). 
Von Vividos erhält man den Schlüssel des Scion 
(Key of Scion), wobei man zuerst noch Lothian 
beerdigen muß, die sich an der Nordostecke des 
Gebäudes befindet. Mit obigem Schlüssel lassen 
sich nun ein paar weitere Türen öffnen. Eine 
diese Türen befinden sich in den Katakomben 
und trägt die Aufschrift “Towards fate do you tra- 
vel’ (Zu deinem Schicksal reist du). Ist diese mit¬ 
tels des Scionschlüssels geöffnet worden, erreicht 
man einen weiteren Abschnitt der Katakomben 
und kurz darauf ein weiteres Höhlensystem. Die¬ 
ses muß nun erforscht werden. Hierzu wieder ein 
paar Hinweise: 

- Viele der Türen, die man findet, lassen sich 
mittels eines Golems öffnen, 

- An einer Stelle befindet man sich unter einem 
Grab, welches mittels des ‘Offene Erde’ Zauber¬ 
spruches geöffnet werden kann, 

- An einer weiteren Stelle hatten die Program¬ 
mierer mal wieder tolle Ideen, einen ‘Türme von 
Hanoi’ spielen zu lassen (Ist aber nicht unbe¬ 
dingt nötig). Die Treppe muß in der Mitte wieder 
aufgebaut werden. Um durch das Energiefeld am 
Ende der Treppe zu kommen, 
hilft wieder der Felsenhaut 
Zauberspruch. 

Nun sollte man einen Raum 
erreicht haben, in welchem 
sich drei Statuen und ein 
Altar befinden. Um hier etwas 
zu erreichen, muß ein Zere¬ 
monienschild der Zealanen 
(in diesem Höhlensystem bzw. 
bei Mythram zu finden) auf 
den Altar gelegt werden (Dies 
ist in einem Buch nachzu¬ 
lesen). Nun sprechen die drei 
alten Götter zu einem und die 
Tür am Ende des Raumes 
wird geöffnet. Dort trifft man 
auf den Geist von Khumash- 
Gor. Mit diesem sollte man mittels des 
‘Ewiger Frieden’ Zauberspruchs kurzen 
Prozeß machen. Man findet ein magisches 
Schwert und ein Stück Blackrock (Obelis¬ 
kenspitze). Beim Verlassen des Raumes 
erhält man noch einige Informationen von 
den drei Göttern. 

Das Herz der Erde 

In den oberen Katakomben (Östliche 
Gegend) existiert eine weitere Tür, welche 
zu den unteren Katakomben führt. In die¬ 
sen findet man wenig Interressantes, außer 
einen Ausgang (Totengruft - Pit of Death) 
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zu einem weiterem Höhlensystem. Verfolgt man 
dieses eine Zeitlang nach Süden, dann erreicht 
man eine Tür, welche in das Tal führt, in wel¬ 
chem auch die Tür zum Bergkönig zu finden 
war. Durchtritt man nicht die Tür, sondert läuft 
weiter nach Süden, so erreicht man ein zerfal¬ 
lenes Gebäude (Versammlung der Toten - Con- 
venticle of the Dead). Den Schlüssel zu der Tür 
muß man erst noch besorgen. Auf dem Weg nach 
Süden von den unteren Katakomben aus, ist 
man an einem Lavasee vorbeigekommen (sich 
westlich halten, am besten von Süden aus kom¬ 
men). Überquert man diesen kommt man zu 
einem Grab (Mariota Conventigler). Dort ist der 
Schlüssel für obiges Gebäude zu finden. Im 
Gebäude findet man das Grab von Moriens. 
Wendet man hier wieder den ‘Offene Erde’ Zau¬ 
berspruch an, so öffnet sich dieses und man 
erhält das Herz der Erde (Heart of Earth), ein 
weiteres Stück Blackrock. 

Insel Silberfels & Stratos 

Nun macht man sich auf den Weg zum zweiten 
Titanen (siehe Karte). Bemerkung: Alle drei 
Türen, die zu den Titanen führen, lassen sich 
mittels des Schlüssels von Scion öffnen. Meistens 
befindet sich vor den Türen noch irgendeine klei¬ 
ne Sperre. Hier sollte man sehr genau(!) nach 
kleinen Schaltern suchen, um die Sperre abzu¬ 
schalten. Zur Insel führt ein Holzbrücke. Auf die¬ 
ser befindet sich eine kleine Siedlung, in welcher 
die Theurgisten leben, mit welchen man sich 
zuerst einmal unterhalten sollte. Auch findet 
man außerhalb der Dorfmauer eine weitere Tele- 
porterplattform. Da man Theurgist werden 
möchte, muß man einige Tests bestehen. Der 
erste (Test der Weisheit) besteht darin, fünf Fra¬ 
gen, die Xavier stellt, im Sinne eines Theurgisten 
korrekt zu beantworten (Die angesprochene 
Bibliothek im Kloster hilft nicht sonderlich viel). 
Bei den Antworten sollte man darauf achten, daß 
man immer die Wahrheit sagt und Mitleid mit 
anderen Personen zeigt. Danach muß man auf 
das Symbol des Windes klettern, welches sich im 
Westen des Dorfes befindet. Winde versuchen 
einem vom Symbol herunterzuwehen. Indem 
man gegen den Wind anläuft, kann man das ver¬ 
hindern. Dies sollte nicht weiter schwierig sein. 
Danach wird man in die Höhle unter dem Klo¬ 
ster geschickt (man erhält einen Schlüssel für die 
Tür), um Silber zu finden, welches für die Zau¬ 
bersprüche nötig ist. Insgesamt benötigt man 
acht Silberklumpen (mind. zehn findet man, die 
Klumpen liegen so offen dar, daß man sie fast 
übersieht). Im Höhlensystem findet man ein klei¬ 
nes Haus, bei welchem der Secret Door Zauber¬ 
spruch von Mythram weiterhilft. In diesem fin¬ 
det man ein magisches Schwert, welches den 
Rüstungswert hochsetzt, wenn man es benutzt. 


Mit den gefundenen Silberklumpen muß man in 
Tenebrae zum Schmied (Korick) gehen. Dieser 
fertigt einem daraus die magischen Symbole. 
Zurück auf der Insel, müssen alle Symbole nach¬ 
einander auf den Altar im Kloster plaziert wer¬ 
den, um sie für den Gebrauch fertigzumachen 
bzw. sie magisch aufzuladen. Der letzte Test 
besteht darin, einem verwundeten Torax zu hel¬ 
fen, der sich in der Höhle unter dem Kloster auf¬ 
hält. Dieser muß mit dem ‘Gnadenvolle Gene¬ 
sung 1 (Restoration) Symbol geheilt werden (Falls 
man zu dem Torax heruntergesprungen ist, muß 
man sich von dort wieder wegteleportieren. Es 
gibt allerdings noch einen zweiten Weg, ohne zu 
dem Torax herunterzuspringen). Danach ist man 
vollwertiger Theurgist. 

Nun erfahrt man, daß ein magisches Symbol von 
Xavier verschwunden ist. Um herauszubekom¬ 
men, was wirklich vorgefallen ist, muß man mit 
Cyrrus sprechen. (Vorher “Wahre Worte’ Zauber¬ 
spruch benutzen). Er erzählt einem, wo Torwin 
zu finden ist. Dieser hat das magische Symbol. 
Er möchte seinen Vater retten, der damals von 
Mordea umgebracht worden ist. Redet man mit 
diesem, so hinterläßt er das magische Symbol 
und einen Ring und stürzt sich in die nassen Flu¬ 
ten. Man bringt das Symbol zurück zu Xavier 
und redet mit Stellos. Nun macht man sich auf 
den Weg zu Stratos. Im Westen des Dorfes befin¬ 
den sich auf einer Klippe zwei hohe Felsen. Von 
dort aus muß man in Richtung Westen absprin- 
gen. Man macht einen längeren Sprung und lan¬ 
det auf einer Plattform. Springt man nun immer 
weiter von Plattform zu Plattform, erreicht man 
früher oder später Stratos, die ein Gespräch mit 
einem führt. 

Im Besitz von Stratos befindet sich ein weiteres 
Stück Blackrock (Atem der Luft - Breath of Air). 
Dieses kann man jetzt schon an sich bringen, 
allerdings funktionieren danach keine Luft-Zau¬ 
bersprüche mehr, also tun wir dies später. 

Carthax See & Hydros 

Hydros kann erreicht werden, indem man die 
richtige Steinbrücke verwendet, welche in die 
Mitte der großen Höhle führt. Hydros möchte 
befreit werden. Dies funktioniert nur, falls man 
einen ‘Offene Erde’ Zauberspruch auf das Grab 
von Alexis ausführt. Die Höhle, die zu diesem 
Grab führt, befindet sich an der Westseite der 
großen Carthax Höhle. In dieser kleineren Höhle 
muß man nur dem Hauptweg folgen und man 
findet sich bald darauf bei obigem Grab (Neben¬ 
bei: In der Höhle findet man in der Nähe eines 
Trolls ein magisches Rüstungsteil). Kehrt man 
nun zurück zu Hydros, so ist sie jetzt frei und 
hat vor, die Stadt Tenebrae und Devon zu ver¬ 
nichten, was dazu führt, daß jetzt die Landschaft 
von Nebel und nerviger Blitzerei erfüllt ist. 
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Die Enklave der Hexer & Pyros 

(Im ganzen Gebiet funktioniert Mythrams Tele- 
portergegenstand nicht.) Geht man bis zum 
äußeren Ende der Landspitze, welche in die Lava 
hineinragt, so blendet das Bild auf Beren um, der 
einem ein paar Informationen gibt. Nun muß der 
‘Luftschritt’ Zauberspruch angewendet und in 
Richtung von Beren gesprungen werden. Auf der 
anderen Seite angekommen, wendet man sich 
nach Westen. Dort findet man einen Wasserlauf 
und auf dessen anderer Seite einen weiteren 
Höhlendurchgang, der zur eigentlichen Enklave 
der Hexer führt. 

In der Enklave findet man die Wohnhäuser der 
vier Akolyten Vardion, Beren, Gorgond und 
Bane. Außerdem die Bibliothek, eine weitere 
Teleporterplattform und ein paar Lehrlinge. 
Bane hat die Ahnung, daß Vardion gegen den 
Hexenmeister Malchir intrigiert, und Vardion 
hat eine ähnliche Ahnung in bezug auf Bane. 
Beide wollen vom jeweiligen anderen den wahren 
Namen wissen. Diese erfährt man im Gespräch 
mit beiden. Welchen wahren Namen man nun 
dem jeweils anderen verrät, ist egal, auf jeden 
Fall beißt darauf einer von beiden ins Gras. (Das 
folgende bezieht sich darauf, daß Bane das Zeit¬ 
liche gesegnet hat). Nun wird man von Vardion 
als neuer Lehrling angenommen, da man für das 
Ritual um Pyros anzurufen fünf Hexer benötigt. 
Man erhält den Schlüssel zur Bibliothek. Dort 
kann man sich näher mit den Zaubersprüchen 
beschäftigen und auch herumprobieren. 
Zaubersprüche: In den Büchern sind die Positio¬ 
nen aufgeführt, auf die rote Kerzen gestellt wer¬ 
den müssen. Auf die rechtlichen freien werden 
schwarze Kerzen gestellt. Die anderen Zutaten 
werden, wie in den Büchern angegeben, neben 
den Kerzen positioniert (siehe auch Bild für 
ungefähre Position). Danach muß man noch in 
die Mitte des Pentagramms ein Symbol oder 
einen Zauberstab legen (Achtung: Nicht alle Zau¬ 
berstäbe können alle Sorten von Sprüchen spei¬ 
chern. Siehe hierzu auch Angaben in herumlie¬ 
genden Büchern). Dann erfolgt noch ein Dop¬ 
pelklick auf das Pentagramm und das 
Symbol/der Zauberstab wird mit dem Zauber¬ 
spruch aufgeladen (Es ist gut möglich, daß man 
eine Zeitlang probieren muß, bevor der erste 
Zauberspruch funktioniert). Vardion möchte drei 
Zaubersprüche (Funkenflug (Flash), Feuerkugel 
(Flamebolt), Hitzeschild (Endure Heat) vorge¬ 
führt bekommen. Dies geschieht, indem man sie 
in seinem Haus auf seinem Pentagramm zusam¬ 
menmischt. Ist diese Aufgabe erledigt, dann wird 
man zur Festung von Molchir geschickt (Stein¬ 
brücke im Westen). Dort trifft man auf Molchir 
und er erzählt, daß man vier magische Symbole 
finden muß. An den zwei Dämonen in der Ein¬ 
gangskammer sollte man vorbeilaufen. Danach 


trifft man auf einen weiteren Dämon, mit dem 
man sich unterhalten kann. Mann erhält weite¬ 
re Informationen. Im Westen des Raumes befin¬ 
det sich ein unsichtbarer Teleporter. 

Im Westen der Höhle, die man durch obigen 
Teleporter erreicht, trifft man einen weiteren 
Magier, den man aus dem Weg räumen sollte, 
um sein Pentagramm zu benutzen. Die vier Prü¬ 
fungen, um die vier Symbole zu erhalten, sind: 

- An Flam (Westen): Hier wird der Flammenlö¬ 
scher (Extinguish) Spruch benötigt. Folgt man 
dem Höhlensystem, so erreicht man ein bren¬ 
nendes Pentagramm. Der Zauberspruch muß auf 
jede der fünf Kerzen im Pentagramm angewandt 
werden, um die Flammen zu löschen und so an 
das magische Symbol und ein magisches 
Rüstungsteil zu gelangen. 

- Vas Sanct Flam (Süden): Hier wird der Feu¬ 
errüstung (Armor of Flames) Spruch benötigt. 
Hat man den Spruch benutzt, sollte man schnell 
durch das Höhlensystem laufen und sich in Rich¬ 
tung Südosten halten. In einem Gebiet, in wel¬ 
chem viele Skelette herumligen, findet man das 
magische Symbol. 

- Flam Por (Osten): Hier wird der Funkenflug 
(Flash) Spruch unter Umständen benötigt. Das 
Gebiet ist auch ohne den Spruch zu bewältigen. 
Man findet hier sehr viele Stellen mit Feuerpil- 
zen, so daß man sehr exakt steuern muß. Alter¬ 
nativ kann man den Windwall Zauberspruch 
verwenden. 

- Sanct Flam (Norden): Hier wird der Hitze¬ 
schild (Fireshield) Spruch benötigt. Dieses Gebiet 
ist nicht so leicht zu bewältigen. Man befindet 
sich zuerst in einem kleinen Labyrinth mit vie¬ 
len Felsen und Stalagmiten, um welche man sich 
einen Weg herum suchen muß. Dabei muß man 
sich noch mit einigen Monstern abgeben. Kurz 
darauf sollte man vor einem Lavasee stehen. 
Hier ist obiger Zauberspruch zu benutzen. Man 
kann nun über die dunkelgelben Stellen der 
Lava gehen und sollte sich so springend nach 
Westen Vorarbeiten, wo man eine Schatzkiste 
mit dem magischen Symbol darin findet. Hat 
man alle vier Symbole, so befördert einen der 
Teleporter wieder zurück. Spricht man nun 
nochmals mit dem Dämonen, so erhält man 
Zutritt zu Molchirs Kammer (Abspeichern!). 
Dieser möchte als Abschlußtest drei Zauber¬ 
sprüche vorgefuhrt bekommen. (Feuerkugel (Fla¬ 
mebolt), Feuerball (Explosion), Dämonenruf 
(Summon Demon). (Es ist möglich, daß der 
Dämonrufzauberspruch nicht direkt funktioniert. 
In diesem Fall wieder den vorherigen Spielstand 
einladen). Außerdem sollte man einen Dämonen¬ 
bannspruch parat haben, da Molchir auch einen 
Dämonen erzeugt, von welchem man angegriffen 
wird. Ist der Dämon erledigt, so nimmt man an 
der Anrufung von Pyros teil. 


FunfcenHug (Flash) 



FeueriuoJI IFire Stneldt 
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Nun kehrt man zu Molchir in die Festung 
zurück, der sofort angreift, was man sich natür¬ 
lich nicht gefallen läßt. Hat man ihn erledigt, so 
findet man in seiner Leiche ein Buch und ein 
weiteres Stück Blackrock (Zunge der Flamme - 
Tongue of Flame). Mit diesem im Rucksack wan¬ 
dert man mm zu dem Pentagramm, von welchem 
Pyros gerufen worden ist und betritt es. Dadurch 
wird Pyros freigelassen und Feuer beginnt vom 
Himmel zu fallen. 

Jetzt besorgt man sich noch den Atem der Luft 
(Breath of Air) Blackrock von Stratos. Also 
zurück zur Insel Silberfels und zur Plattform, 
von welcher aus man zu Stratos gesprochen hat. 
Dort benutzt man den ‘Energie der Enthüllung’ 
(Reveal) Zauberspruch und ein Podest erscheint. 
Auf dieses wendet man nun den ‘Schwebender 
Diener’ (Aerial Servant) Spruch an und man 
erhält das nächste Stück Blackrock. 

Auch Devon kann man nun im Palast von Tene- 
brae nach dem Stück Blackrock von Hydros fra¬ 
gen. Man erhält den Schlüssel zu einer Kiste, die 
im Südwesten des Palastes zu finden ist. Diese 
enthält die Träne der Meere (Tear of the Seas), 
das letzte Stück Blackrock. Nebenbei kann man 
Rhian noch die tragische Nachricht vom Tod 
ihres Sohnes bringen. Jetzt geht es zu Mythram. 
Diesen kann man nun auf die gefundenen Teile 
ansprechen und man bekommt gesagt, daß man 
in einem Buch lesen soll, das weitere Informatio¬ 
nen beinhaltet. Dieses findet man auf der ersten 
Etage. Danach verkauft einem Mythram den 
‘Travel Ether’ Zauberspruch, mit welchem man 
Pagan verlassen kann, für 250 Geldstücke. Wen¬ 
det man ihn an bzw. das Buch, welches ihn bein¬ 
haltet, so landet man im alten Tempel der 
damals von den Titanen zerstört worden ist. 
(Von hier aus kann man nicht mehr nach Pagan 
zurückkehren) 

Das Verlassen von Pagan 

Im Tempel gibt es vier Zugänge zu den Gebie¬ 
ten der jeweiligen Titanen. Hat man einen der 
Titanen gefunden, so muß das zugehörige 
Stück Blackrock auf diesen angewendet wer¬ 
den, man kommt frei, das Blackrockstück wird 
magisch aufgeladen und man landet wieder im 
Tempel. 

- Westen: Luft (Stratos): Hier muß man sich in 
nördlicher Richtung Vorarbeiten, wobei man die 
magischen Ausrüstungsteile nicht weiter beach¬ 
ten sollte. 

- Norden: Wasser (Hydros): Man findet sich 
auf einer Insel wieder, von welcher in vier Rich¬ 
tungen Plattformen wegführen. Die nordwest¬ 
lichen Plattformen müssen benutzt werden 
(siehe Bild). Danach läuft man nach Westen 
weiter und muß schließlich zwei Steinbrücken 
überqueren. 


Bei der ersten muß man dann schräg auf 
eine weitere springen. Bei der zweiten muß 
man auf eine zweite klettern, nicht springen 
(Achtung: Optische Täuschung). Danach trifft 
man Hydros. 

- Osten: Berge (Lithos): In einer Leiche (nörd¬ 
lich vom Eingang) findet man ein Buch, das ein 
paar Tips gibt. Ganz im Norden ist ein Lavasee 
mit einem unsichtbaren Weg darüber. Hier muß 
man sich mit kleinen Schritten vortasten und ab 
und zu mal springen (Oft abspeichern). Am Ende 
des Lavasees (siehe Bild) muß man nach Westen 
springen und nach dem Sprung, wie in der An¬ 
leitung beschrieben, die rechte Taste gedrückt 
halten und danach wieder die linke drücken, um 
sich so auf den Felsvorsprung hochzuziehen. 
Danach wendet man sich weiter in nördliche 
Richtung. Man trifft auf einen weiteren Lavasee 
mit Plattformen darauf. Dann geht es weiter in 
westlicher Richtung, und man sollte bald auf 
Lithos treffen. 

- Westen (Pyros): Hier läuft man zuerst nach 
Nordwesten, bis man auf eine Ruine trifft. 
Danach geht es weiter in östlicher Richtung, 
wobei man sich am nördlichen Ufer hält. Nach 
kurzer Zeit trifft man auf eine Leiche mit einem 
Buch und einem Symbol auf dem Boden. In die 
Ecken des Symbols müssen neun weiße Sphären 
eingesetzt werden (kleine weiße Kugeln, bei 
Klick auf diese erhält man keine Beschreibung). 
Läuft man nun weiter nach Osten, so erreicht 
man eine Steinbrücke. Von deren Ende aus 
springt man nach Osten und erreicht ein lang¬ 
sam ansteigendes Gebiet. Am Ende dieses Gebie¬ 
tes ist eine Kiste mit sehr vielen von diesen 
weißen Sphären. Nun zurück zur obigen Stelle. 
Südlich des Ankunftsortes (nach dem Sprung 
von der Steinbrücke) findet man eine weitere 
Brücke, die in andere Richtung führt. 

Die Sphären werden nun eingesetzt und es 
erscheinen Plattformen im Lavasee. Springt man 
über diese, so gelangt man zu einem weiteren 
Stück Land und daraufhin zu Pyros. Zurück im 
Tempel, sollten nun alle vier Blackrockstücke 
der Titanen von einem leuchtenden Ring umge¬ 
ben sein. Das letzte wendet man auf sich selber 
an (dies funktioniert erst, nachdem die vier übri¬ 
gen im Pentragramm positioniert worden sind), 
da der Avatar der Titan of Ether ist (haben die 
drei alten Götter erzählt), und auch die 
Obeliskenspitze erhält eine leuchtende Umran¬ 
dung. Die Teile müssen nun so auf die Ecken des 
Pentagramms gestellt werden, daß die jeweilige 
Ecke mit dem dazugehörigen Stück in Richtung 
des Weges des zugehörigen Titanengebietes 
zeigt. Die Obeliskenspitze kommt an den Ort 
Aphelion. Danach erscheint eine Schwarze Pforte 
(Black Gate) welche man betritt, und der achte 
Teil der Ultima Saga ist damit beendet. 
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Colonization 

Michael Schwarz aus Oberasbach hat erfolgreich 
die neue Welt besiedelt. 

Zu Beginn 

Nach der Entdeckung der Neuen Welt sollte man 
erst einmal in aller Ruhe die Küsten entlangse¬ 
geln und ein geeignetes Plätzchen suchen, auf 
dem man seine erste Siedlung gründen kann (am 
besten möglichst weit entfernt von anderen 
europäischen Kolonien). Sehr wichtig dabei ist 
daß die Stadt in günstiger Rohstofflage errichtet 
wird, d. h., daß mindestens ein Gebirgsfeld 
angrenzen sollte, aus dem später ein Bergarbei¬ 
ter Erz fördern kann. Wer sich im weiteren 
Spielverlauf nicht andauernd um die Nahrungs¬ 
mittelversorgung der Bevölkerung Sorgen 
machen will, sollte weiterhin darauf achten, daß 
ein Feld mit Fischvorkommen in der Nähe liegt. 
Aus solchen Feldern holen ausgebildete Fischer 
oft bis zu 11 Nahrungseinheiten. Um die Beun¬ 
ruhigung der Indianer nicht unnötig zu erhöhen, 
sollte man es außerdem vermeiden, die Kolonie 
direkt neben eines ihrer Dörfer zu bauen. 

Städte 

Hat man erstmal eine geeignete Stelle gefunden, 
läßt man die Kolonisten an Land gehen. Der Sol¬ 
dat sollte die erste Stadt gründen (wer nah¬ 
rungsmitteltechnisch auf Nummer Sicher gehen 
will, errichtet die Siedlung auf einem bereits 
gepflügten Stück Land), während der Pionier 
entweder das umliegende Gebiet erkundet oder 
Felder pflügt. Wenn sich währenddessen im 
europäischen Heimathafen schon freiwillige 
Kolonisten gemeldet haben, sollte man diese 
nicht warten lassen, und sie so schnell wie mög¬ 
lich in die neue Welt transportieren. Sobald 
genügend Geld vorhanden ist, nimmt man eine 
Ladung Pferde mit in die Kolonie (damit werden 
im späteren Spielverlauf einfache Soldaten zu 
Dragonern umgewandelt). Um die Erkundung 
der neuen Welt, und somit die Suche nach Schät¬ 
zen voranzutreiben, ist es außerdem wichtig, daß 
man so bald wie möglich mindestens eine Sied¬ 
lereinheit mit Pferden ausrüstet und sie in imbe¬ 
kanntes Terrain schickt. Um die Produktion so 
schnell wie möglich zu beginnen, sollten die 
ersten zwei Kolonisten in der Stadt die Berufe 
Holzfäller und Schreiner ausüben, danach sollte 
man ein oder zwei Siedler als Farmer oder 
Fischer einsetzen. Zwei Siedler übernehmen die 
Berufe Schmied und Bergarbeiter, weitere Sied¬ 
ler kümmern sich um die Waren, die man im 
Handel mit Europa benötigt wie etwa Felle, 
Baumwolle oder Tabak. Falls genügend Nah¬ 
rungsmittel und Siedler vorhanden sind, kann 
von je einem weiteren Kolonisten der ganze 


Plunder in einträglichere Waren wie Mäntel, 
Stoffe u.s.w. weiterverarbeiten werden, die man 
dann in Europa für teueres Geld verkauft. 
Außerdem sollte man möglichst bald mindestens 
zwei Dragoner als Stadtwachen aufstellen und 
eine Umzäunung errichten. Nützlich ist auch der 
Einsatz eines Waffenschmieds, damit man im 
Kriegsfall nicht von den teuren Musketenexpor¬ 
ten aus Europa abhängig ist. 

Im späteren Spielverlauf sollte man auch einen 
erfahrenen Staatsmann (zur Not von der könig¬ 
lichen Universität in Europa kaufen) im Rathaus 
einsetzen, damit der Wille nach Unabhängigkeit, 
und somit die Produktivität der Bürger wächst. 
Ab einer Bevölkerungszahl von ca. sieben Sied¬ 
lern sollte man die nächste Stadt gründen 
(natürlich wieder in günstiger Rohstofflage), 
wobei man sich entscheiden muß, ob man am 
Meer oder im Landesinneren baut. Städte am 
Meer sind zwar bis zum Bau von Zollhäusern die 
einzigen, die direkt mit Europa handeln können, 
sind aber bei feindlichen Angriffen leicht ver¬ 
wundbar: Königstreue Truppen im Unabhängig¬ 
keitskrieg erhalten bei Angriff auf eine Hafen¬ 
stadt einen Bonus von 50 Punkten! (Empfehlens¬ 
wert ist es deshalb, die ersten zwei oder drei 
Städte am Meer und die restlichen im Landesin¬ 
neren zu errichten. So kann man bis zum Bau 
von Zollhäusern dieWaren immerhin mittels 
Planwagen in Hafenstädte mit hoffentlich mög¬ 
lichst großen Lagerhäusern transportieren, von 
wo aus sie dann wiedrum nach Europa verschifft 
werden.). Hat man seine Entscheidung getroffen 
und die Stadt gegründet, fährt man genauso fort 
wie beschrieben, baut ab einer Bevölkerung von 
ca. sieben Kolonisten eine dritte, dann eine vierte 


Kolonie und so weiter. 

Die Kolonisten, die immer wieder aus Europa 
„importiert“ werden, sowie den Nachwuchs aus 
den eigenen Städten, setzt man entweder zum 
Gründen neuer Städte ein, oder man besetzt mit 
ihnen noch leere Posten in den schon bestehen¬ 
den. Pioniere werden zum Straßenbau und zum 
Bestellen der Felder eingesetzt. Bei allem Expan¬ 
sionswillen sollte man allerdings darauf achten, 
daß die eigene Nation nicht zu groß und unüber¬ 
sichtlich wird. Denn das hat erstens den Nach¬ 



teil, daß andere Nationen meist sehr 
negativ darauf reagieren (Zitat: 

„Das bedeutet Krieg, ihr ket- 
zerischen Hunde!“), und zwei- MBa| 
tens sollten sie am Tag X '■Ifraj 
(dem Tag der Unabhängigkeit- *' 

serklärung), der meist so 
zwischen 1750 und 1800 

liegt, alle Städte durch .■—_ 

maximal ausgebaute Vertei¬ 
digungsanlagen gesichert sein - bei 20 
Kolonien oder mehr gar nicht so einfach. 
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Städteausbau 

Jede Stadt mittlerer Größe sollte über folgende 
Einrichtungen verfügen: 

- HAFEN (natürlich nur in Küstenstädten) 

- LAGERHAUS 

- SÄGEWERK 

- SCHMIEDE 

- STÄLLE 
-FORT 

- SCHULHAUS 
-KIRCHE 

- WAFFENKAMMER (Vor dem Unabhängig¬ 
keitskrieg empfiehlt es sich, diese in Depots und 
Arsenale umzubauen, da später keine Musketen 
mehr aus Europa importiert werden können) 
-VERLAG, DRUCKEREI 

Darüber hinaus baut man, am besten möglichst 
früh, Produktionsstätten, um die Rohstoffe der 
Stadt in teuere Waren umzuwandeln (Pelzladen 
für Felle, Weberei für Baumwolle u.s.w.). In 
großen Städten, die viele Rohstoffe zur Verfü¬ 
gung haben, sollte man früher oder später eine 
Fabrik und eine Eisenhütte errichten, um die 
Produktion bewältigen zu können. Wer über eine 
große Flotte verfugt, wird auch nicht um den Bau 
eines Trockendocks (und anschl. einer Werft), in 
mindestens einer Stadt herumkommen. 



Berufe 

Man kann zwar sämtliche Stellen auch mit 
gewöhnlichen Siedlern besetzen, diese sind aber 
meistens nicht halb so effektiv wie Spezialisten. 
Deshalb sollte man versuchen, so weit es geht 
nach und nach alle Posten (vor allem Farmer, 
Schmiede, Bergarbeiter, Holzfäller und Schrei¬ 
ner) mit „gelernten“ zu besetzen. Zusätzlich zu 
den aus Europa emigrierenden Spezialisten, 
kann und sollte man gewöhnliche Siedler in Indi¬ 
anerdörfern und Schulen ausbilden lassen. Hat 
man chronisch wenig Geld, dann sollte man an 
der königlichen Universität in Europa eigentlich 
nur Leute anwerben, wenn man sie dringend 
braucht (eine Ausnahme sind große Staatsmän¬ 
ner, bei denen man um den Kauf meist nicht her¬ 
umkommt, da sie 
sich so gut wie nie 
als Emigranten 
anbieten!). Ver¬ 
dingte Knechte 
oder Kleinkrimi¬ 
nelle sollte man 
zu Soldaten aus¬ 
bilden, da sie 
uneffektiver als 
normale Siedler 
sind, konvertierte 
Indianer nur zur 
Feldarbeit. 


Handel 

Es ist empfehlenswert, jede Stadt auf die 
Ware zu spezialisieren, für die die meisten 
Rohstoffe zur Verfügung stehen. Das heißt, daß 
zum Beispiel eine Stadt in einer kälteren Re¬ 
gion mit vielen Pelztieren möglichst Pelzmäntel 
produzieren sollte und nicht etwa Rum, da 
Zuckerrohr in der kalten Umgebung meistens 
sowieso nicht wachsen würde. Auch sollte 
man darauf aufpassen, daß nicht allzuviele 
Kolonien dasselbe produzieren und damit den 
Markt in Europa überschwemmen, was einen 
ziemlich heftigen Preisverfall der entsprechen¬ 
den Ware zur Folge hätte. Sobald wie möglich 
sollte man Zollhäuser in jeder Stadt bauen, 
damit man die Waren nicht mehr umständ¬ 
lich aus dem Landesinneren mit Planwägen in 
die Hafenstädte transportieren muß, um sie 
nach Europa zu verschiffen. 

Beim Handel mit Indianern sollte man un¬ 
bedingt darauf achten, keine Pferde oder gar 
Musketen zu verkaufen, da das die Indianer 
(gerade größere Nationen wie Atzteken oder 
Inka) zu recht gefährlichen Gegnern machen 
würde.Wenn der Gründungsvater Jan de Witt im 
eigenen Kontinentalkongreß sitzt, hat man die 
Möglichkeit, mit einer der anderen europäischen 
Kolonien zu handeln, was eigentlich nur etwas 
bringt, wenn eine Eurer Waren in Europa boy¬ 
kottiert wird oder die Zölle schwindelerregende 
Höhen erreicht haben. 

Gründungsväter 

Die Gründungsväter sollte man sich seiner 
Spielweise entsprechend aussuchen. Verdient 
man sich sein Geld durch die Plünderung von 
Indianerdörfem, sollte man Conquistadores wie 
Hemando Cortez bevorzugen, als Handelsnation 
wählt man Händler wie Jakob Fugger in seinen 
Kongreß. Gründungsväter, die man unabhängig 
von der eigenen Strategie, unbedingt wählen 
sollte, sind: 

La Salle, Adam Smith, Jan de Witt, Peter 
Stuyvesant, George Washington, Simon Boliviar 
und Thomas Jefferson. 

Militär 

Man sollte sich nach und nach eine kleine Armee 
zusammenstellen, daß man Indianern und ande¬ 
ren Kolonialmächten nicht schutzlos ausgeliefert 
ist (möglichst nur freie Siedler, verdingte Knech¬ 
te und Kleinkriminelle zu Soldaten ausbilden, da 
„Gelernte“ sowieso knapp sind). In jeder Stadt 
sollten vorerst mindestens 2 Dragoner stationiert 
sein (während des Unabhängigkeitskrieges dür¬ 
fen es dann ein paar mehr sein). Es ist wichtig, 
daß jede Stadt über Ställe und genügend Pferde 
verfügt, da man so einer Belagerung länger 
standhalten kann, indem man einmal besiegte 
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Dragoner immer wieder mit Pferden ausrüstet. 
Es kann auch nicht schaden, sich für alle Fälle 
eine kleine Kriegsflotte zuzulegen. Fregatten 
sind zwar teuer, bieten aber den einzigen verläß¬ 
lichen Schutz gegen Piratenangriffen auf die 
eigenen Handelsschiffe und können notfalls 
auch eine feindliche Invasion von See her ab- 
wehren, was sie unverzichtbar macht. 

Indianer 

Wenn man einige Regeln beachtet, ist es 
durchaus möglich, die gesamte Spieldauer über 
größere Reibereien mit Indianerstämmen zu 
vermeiden, dazu gehört vor allem, daß man die 
eigenen Siedlungen nicht direkt neben ihren 
Dörfern errichtet und ihnen damit ihr Land weg¬ 
nimmt. Wenn Indianer bestimmte Waren for¬ 
dern (zum Beispiel Nahrungsmittel wegen einer 
Hungersnot), sollte man sie ihnen auch geben. 
Ausnahmen allerdings sind Musketen und Pfer¬ 
de, mit denen Indianer unter Umständen zu 
gefährlichen Gegnern werden können. Falls der 
Beunruhigungsgrad der Indianer trotzdem be¬ 
denklich hoch ist, verschenkt man Waren an 
Indianerdörfer in der Umgebung, wenn das auch 
nichts hilft, wählt man, sobald wie möglich, 
Pocahontas in den Kontinentalkongreß. 

Sollten die Indianer trotzdem eine Siedlung 
überfallen, reicht es, wenn man zur Abschrek- 
kung ihre Hauptstadt zerstört (größere Bes¬ 
trafungsaktionen schmälern das Punktekonto!), 
was sie für längere Zeit ruhigstellen sollte. 

Andere Europäer 

Vor allem zu Beginn des Spiels sollte man 
absolut keine Siedlungen anderer Nationen in 
seiner unmittelbaren Umgebung tolerieren, 
da diese nur die eigene Expansion behindern. 
Für solche Fälle sollte man sich sobald wie 
möglich eine kleine Armee aufstellen, um gegne¬ 
rische Siedlungen aus dem Weg zu räumen 
(sprich: erobern), was anfangs des Spiels keine 
größeren Folgen nach sich zieht, da es sich der 
NOCH(!) militärisch schlecht ausgerüstete 
Gegner kaum leisten kann, große Vergeltungs¬ 
aktionen zu starten und kurze Zeit später wieder 
mit einem Friedensangebot an die Tür klopfen 
wird. Im 17. Jahrhundert sollte man sich aller¬ 
dings keinen Krieg mehr leisten, da es dann gilt 
seine Armeen und Siedlungen so gut wie möglich 
auf die Unabhängigkeitserklärung, und somit 
auf den Angriff der europäischen Expediti¬ 
onstruppen vorzubereiten, wobei ein gleichzei¬ 
tiger Kleinkrieg mit den anderen Kolonien ziem¬ 
lich lästig werden kann. 

Wer auf Nummer Sicher gehen will, wählt Ben¬ 
jamin Franklin in den Kongreß und läuft somit 
nicht mehr Gefahr unvorbereitet in einen Krieg 
mit einem expansionshungrigen Nachbarn zu 
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stolpern. Handel mit anderen Kolonien lohnt sich 
übrigens meistens nur, wenn die Zölle in Europa 
über die 20 Prozent Marke geklettert sind oder 
eine bestimmte Ware boykottiert wird. 

Unabhängigkeitserklärung 

Grundsätzlich ist zu sagen, daß man die eigene 
Unabhängigkeit besser zu spät als zu früh 
erklärt, weil eine Kolonie mit nur halb ausge¬ 
bauten Verteidigungsanlagen und einem relativ 
großen Anteil an Loyalisten, den Truppen aus 
Europa nicht lange standhalten wird. Wenn man 
wirklich gute Chancen haben will, sollten minde¬ 
stens 80 Prozent der Bevölkerung hinter einem 
stehen, und jede Stadt sollte wenigstens mit 
einem Fort gesichert sein (Hafenstädte un¬ 
bedingt zu Festungen ausbauen, da sie dem 
Beschuß von See her schutzlos ausgeliefert 
sind!). In jeder Siedlung sind hoffentlich minde¬ 
stens!!) vier Dragoner stationiert und um die 
Defensivkraft noch einmal zu erhöhen, sollte jede 
Siedlung über genügend Pferde und Musketen 
verfügen, da so im Notfall besiegte Dragoner 
wieder neu ausgerüstet werden können. 

Wer über eine Kriegsflotte verfügt, kann sich 
außerdem viel unnötigen Ärger an Land sparen 
und die königlichen Kriegsschiffe auf den Mee¬ 
resboden schicken, bevor sie ihre Truppen an der 
eigenen Küste entladen können. Wenn man 
George Washington noch nicht im Kongreß 
sitzen hat, sollte man das jetzt so schnell wie 
möglich nachholen, da durch ihn die eigenen 
Militäreinheiten schneller befördert werden. 
Wenn die Unabhängigkeit schließlich erklärt 
ist, dauert es nicht lange, bis die ersten königli¬ 
chen Truppen in die Kolonie einfallen und zum 
Angriff blasen. Jetzt sollte man ruhig abwarten 
und sie auf die Festungsanlagen anrennen las¬ 
sen, bis ein beträchtlicher Teil der Angreifer 
„dezimiert“ ist. Währenddessen hat man hoffent¬ 
lich ausreichend Freiheitsglocken produziert, 
so daß die Verbündeten Truppen einer anderen 
europäischen Macht zur Unterstützung in den 
eigenen Städten eintreffen. 

Wenn die letzten Truppen des Königs an der 
Küste landen, kann man zum Angriff übergehen, 
da man jetzt alle loyalistischen Truppen sozusa¬ 
gen auf dem Präsentierteller hat, und den eige¬ 
nen Truppen niemand mehr von See her in den 
Rücken fallen kann. Nun sollte es eigentlich kein 
größeres Problem mehr sein, die feindlichen 
Truppen aus der eigenen Kolonie zu fegen (soll¬ 
ten es wider Erwarten doch noch zuviele sein, 
kurbelt man am besten die Musketenproduktion 
noch etwas an und rekrutiert so neue Soldaten), 
und wenn nötig, die besetzten Siedlungen zu¬ 
rückzuerobern. Damit hätte man die Unabhän¬ 
gigkeit mit Sicherheit in der Tasche und das 
Spiel somit siegreich beendet. 
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Jagged Alliance 

Jan-Christoph Klein aus Meerbusch startete eine 
Karriere als Gebirgsjäger in Metavira und 
kommt mit wertvollen Kampferfahrungen aus 
dem Dschungel zurück. 


Team 

- Als Team sollte man Veteranen mit Neulingen 
mischen, so daß sich die Gesamtkosten in einem 
Rahmen von 5000 bis 8000 Dollar bewegen. Man 
sollte bedenken, daß der Sold sich erhöht, wenn 
ein Teammitglied eine neue Erfahrungsstufe 
erreicht. 

- Vor allem ein gut ausgebildeter Arzt und 
Mechaniker darf von Anfang an nicht fehlen, 
dazu je nach Geschmack 4-6 „Scharfschützen“, 
1 Sprengstoffexperte und ein weiterer Arzt bzw. 
Mechaniker. Logisch, daß nur höchsten die Hälf¬ 
te der Teammitglieder voll auf ein Fachgebiet 
spezialisiert sein sollte, da man so, falls ein Spe¬ 
zialist ausgefallen ist, immer noch auf die durch¬ 
schnittlichen Fähigkeiten eines anderen zurück¬ 
greifen kann. 

- Wichtigster Wert ist Beweglichkeit (Agility), da 
der beste Revolverheld nichts nützt, wenn er nur 
einmal pro Runde schießen kann. Ausnahmen 
können hier bei Ärzten und Mechanikern 
gemacht werden, da diese sowieso die meiste Zeit 
im Camp verbringen werden, um Mensch und 
Maschine zu pflegen. 

- Mindestens ein „Scharfschütze“ sollte einen 
hohen Mechaniker Wert kombiniert mit hoher 
Weisheit haben, da man so auch Türen öffnen 
kann, wenn beide Mechaniker mit dem Reparie¬ 
ren der Waffen beschäftigt sind. 


Wachen 


- Wachen müssen nur in Sektoren stationiert 
werden, die an feindliche angrenzen. Sektoren, 
die durch tiefe Gewässer (wichtig keine Inseln) 
von feindlichen getrennt sind, brauchen nicht 
unbedingt Wachen. Allerdings sollte man darauf 
achten, daß man genügend Reserven hat, um 
eventuellen Verlusten und Gebietsgewinnen zu 
begegen. 



- Jeder bedrohte Sektor sollte mit 
acht Wachen besetzt werden, damit 
jegliche Eroberungsversuche sicher 
vereitelt werden können. 

- Wachverschiebungen, um fri¬ 
scheroberte Sektoren zu sichern, 
sollten immer unter geringstmög¬ 
lichem Zeitaufwand geschehen. 
Also Wachen aus benachbartem 
Sektor neuen Sektor besetzten las¬ 
sen, diesen wieder durch Wachen 
aus benachbartem Sektor ausfüllen 
und so weiter. 


Sektoren 

- Seine ungefähre Marschroute sollte man nicht 
allzu stark durch die Anzahl von Bäumen beein¬ 
flussen lassen, die sich in einem Sektor befinden. 
Wenn möglich sollte man nämlich auch die ein¬ 
gekesselten feindlichen Sektoren im eigenem 
Hinterland einnehmen, da man außer wichtigen 
Gegenständen dann auch mehr freie Wachen zur 
Verfügung hat. 

- Schon einen geraumen Zeitraum vor dem 
Erreichen der vollen Produktionskapazität der 
eigenen Fabrik/-en versuchen, die nächste zu 
erobern, da alle bis auf die in Sektor 31 sabotiert 
werden und erst innerhalb von 2-3 Tagen pro¬ 
duktionsbereit sind. 

- Nicht durch die speziellen Anweisungen von 
Jack (bis auf den „Mikro Purifier“) allzu sehr aus 
der Ruhe bringen lassen, da das Zeitlimit - trotz 
dramatischer Stimmlage - recht großzügig be¬ 
messen ist. 

- Alle eroberten Sektoren am Anfang eines 
Tages kontrollieren, da oft Bäume erntebereit 
sind, welche es vorher nicht waren. 

- Den Lohn für die Arbeiter nur im Notfall 
erhöhen, z.B. wenn einige streiken, da er nicht 
mehr gesenkt werden kann. 

Eroberte Sektoren 

- Oftmals lohnt es sich, das Gebiet des gesamten 
Sektors abzusuchen, da man auf unentdeckte 
Gegenstände und ganze Ansammlungen von 
Kisten stößt. 

- Container aller Art von einem Sprengstoffex¬ 
perten öffnen lassen, da diese oft mit Sprengstoff 
bestückt sind. Stets ein Brecheisen verwenden, 
da den Söldnern so nicht so schnell die Puste 
ausgeht. 

- Inseln nur bei lohnendem Gewinn erforschen, 
da beim Schwimmen Ausrüstungsgegenstände 
schaden nehmen können und Wasserschlangen 
eine ernstzunehmende Gefahr darstellen. 

- Alle gefundenen Gegenstände und vor allem 
Munition mitnehmen. Man kann nie genug 
haben. Überflüssige Gegenstände und Munition 
am nächsten Tag lagern, damit wieder Platz für 
neue entsteht. 

- Falls ein Söldner auf eine Mine gelaufen ist, 
sollte man neu laden, da nicht nur die Gesund¬ 
heit, sondern auch die Funktionsfähigkeit eini¬ 
ger Gegenstände stark in Mitleiden¬ 
schaft gezogen wird. 

- Es reicht aus, die Minen zu finden, entschärfen 
ist nicht zwangsläufig notwendig, da die Wachen 
sie genau wie das Team auch so meiden. 

Gegenstände 

- Auf den Metalldetektor kann man am Anfang 
getrost verzichten, da nur einige der westlichen 
Sektoren Metaviras vermint sind. 
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- Die Stahlstücke (chunk of steel) lassen sich 
verwenden, um Waffen zu modifizieren, die 
durch eine Verlängerung des Laufes eine höhere 
Treffsicherheit und Schlagkraft versprechen. Die 
Stahlstücke möglichst nur bei Waffen verwen¬ 
den, die man auch noch später gut gebrauchen 
kann (Beretta, Magnum und Gewehre). Notfalls 
aufheben. 

- Mit dem Kleber (tube of compound 17) kann 
man Rüstungen (Helme und Westen verstärken), 
so daß sich der Schutzfaktor um 40-50 % erhöht. 
Diese finden sich allerdings so zahlreich, daß 
man sie nicht aufsparen braucht, bis man über 
starke Rüstungen verfügt. 

- Molotowcocktails lassen sich basteln, wenn 
man Öl und Benzin in einen Glasbehälter gibt 
und diese noch mit einem Stück Stoff als Lunte 
versieht. Interessanterweise lassen sich alle im 
späteren Verlauf gefundenen Kleidungsstücke 
Brendas als Lunte mißbrauchen. 

- Steine lassen sich gut verwenden, um Feinde 
abzulenken und sie in die falsche Richtung 
zu locken. 

- Waffen unter 75% haben eine starke Tendenz 
in entscheidenden Augenblicken Ladehemmun¬ 
gen (gun jammed) zu haben, so daß man gut ab¬ 
wägen sollte, wann man Waffen repariert. Falls 
man eine positive Bilanz hat, kann man ja einen 
Ruhetag einlegen oder mit nur wenigen Leuten 
besetzte Gebiete mal komplett auskundschaften. 

- Schlüssel finden sich grundsätzlich in der Nähe 
von Türen. Bevor man also eine Sprengladung 
opfert, sollte man lieber alles noch einmal genau 
untersuchen. 

Kampfhandlung 

- Granaten immer erst am Ende einer Runde 
verwenden, weil die Gegner zu Boden geschleu¬ 
dert werden und die Trefferchancen für die eige¬ 
nen Söldner sinken. 

- Wenn einer der Gegner schon im kritischen 
Bereich ist, wird er versuchen wegzurennen, falls 
er nicht eingekesselt ist. Somit kann man den 
letzten Schuß für einen anderen Gegner verwen¬ 
den, falls man willens ist, später den flüchtigen 
Gegner zu suchen. Allerdings ist es auch mög¬ 
lich, daß er seinen Verletzungen erliegt. 

- Kleine Pausen schaden nicht: kleine Verlet¬ 
zungen versorgen und Aktionspunkte regenerie¬ 
ren lassen (Wasserflasche!) 

- Die eigenen Söldner möglichst großflächig im 
Gebiet verteilen, da geballte Gruppen immer ein 
willkommenes Ziel für feindliche Granaten dar¬ 
stellen. Bekommt man trotzdem eine ab, bleibt 
der Schaden zumindest auf eine Person be¬ 
schränkt. 

- Verbesserte Zielgenauigkeit (Improved Aim) 
sollte man grundsätzlich eingeschaltet lassen, 
vor allem wenn man durch Büsche hindurch oder 


über lange Entfernungen hinweg schießt. Aus¬ 
nahme sind sehr erfahrenen Schützen (über 90) 
und wenn man wenige Schritte vor dem Feind 
steht. Auffällig ist auch, daß Schützen, die genau 
senkrecht bzw. waagerecht zu einem Feind ste¬ 
hen, grundsätzlich besser treffen. 

- Bei Erstürmung von Lichtungen und anderen 
Plätzen, wo man Feinde vermutet, sollte man 
stets von 2-3 Seiten anrücken, da der Feind so 
schwerer Deckung suchen kann. 

- Auf engen Wegen, vor allem wenn man mit 
dem Richtmikrofon (Extented Ear) ein Geräusch 
bemerkt hat, empfiehlt es sich, Granaten an die 
Stellen zu werfen, wo man Feinde vermutet. 
Dazu noch nur immer die Hälfte der Aktions¬ 
punkte vorrücken, da so bei Feindkontakt unter¬ 
brochen wird und man eine Chance zum 
Schießen hat. 

- Fenster von Gebäuden meiden, da oft ein 
Scharfschütze versteckt ist. Lieber weitläufig 
umgehen. 

- Mit dem Wandmikrofon (wall probe) erst lau¬ 
schen, ob überhaupt Feinde im Haus/Raum sind. 
Dann entweder Sprengstoff (evtl, danach Grana¬ 
ten) verwenden, oder Tür von den besten Schüt¬ 
zen umstellen lassen, Tür von Mechaniker öffnen 
lassen, diesen danach wegziehen, da er nur den 
Weg versperrt. 

- Da nach der Bewegungsphase oft noch zwei 
Aktionspunkte übrig sind, diese zum Ducken 
benutzen. 

- Immer Tarnanzüge anlegen 

- Lieber Umwege gehen, als Wasserläufe zu 
überqueren, da man sonst für Wasserschlangen 
und Feinde ein exzellentes Ziel abgibt. 

- Nach Gasangriffen - falls keine Gasmaske auf¬ 
gesetzt war - den Erschöpfungsgrad durch 
Ruhen oder Trinken mindern, da die Gefahr 
sonst besteht, daß der Söldner trotz vorhandener 
Aktionspunkte zusammenbricht. 







7 m 


6 1 






Arne Reuter aus Münster hat ein Herz für Aliens 
und für alle verzweifelten UFO-Spieler. 




Die taktische Herausforderung in Verbindung 
mit der optimalen Koordination von Forschung, 
Produktion und Finanzmanagment, macht den 
Reiz von UFO aus. Diese Lösung versucht einen 
Mittelweg zu gehen zwischen notwendigen Tips 
und dem Erhalt der Spannung, die aus der 
Ungewißheit über den Gegner resultiert. 

Im Spiel selbst sind drei Bugs, die den Spielab¬ 
lauf jedoch nicht zwingend stören. In den außer¬ 
irdischen Basen sind einige Graphikkacheln 
nicht in Ordnung. Beim Laden dieser Graphik 
scheint der Computer sich aufzuhängen, durch 
Drücken der Escape-Taste übergeht das Pro¬ 
gramm diesen Fehler aber. In diesen Bereichen 
spielt die Graphik verrückt, es handelt sich 
jedoch um leere Räume, in denen sich keine 
Außerirdischen befinden. 

Der zweite Bug betrifft die eigenen Basen. Es 
kann passieren, daß ein Modul am Rand keine 
Eingänge hat (bzw. einen hätte, aber man dort 
kein weiteres Modul gebaut hat). Dadurch kön¬ 
nen bei einem feindlichen Angriff wichtige Sol¬ 
daten in einem unzugänglichen Modul „gefan¬ 
gen“ sein. Hier muß man beim Design aufpassen, 
daß man keine Wohnmodule oder Läger in die 
Ecken des Bildschirms setzt, da in diesen Modu¬ 
len die meisten Soldaten plaziert werden, bzw. 
die Ecken überhaupt nur bei gravierendem 
Platzmangel ausnutzt. 

Der dritte Bug betrifft die Werte der Soldaten. 
Wenn die Werte Zeiteinheiten, Energie oder 
Stärke Werte von über 256 erreichen, „kippt der 
Wert um“. D.h., statt 280 Zeiteinheiten stehen 
plötzlich nur noch 24 zur Verfügung. Notfalls 
muß man gegen Ende den besten Soldaten eine 
Zwangspause verordnen, um sie für die ab¬ 
schließende Mission zu schonen, oder Ihr setzt 
die betreffenden Werte per “Spielstandkosmetik” 
herunter. Im Laufe des Spiels findet man das 
Element Elirium-115. Dieses Element läßt sich 
nicht produzieren, sondern ausschließlich von 
den Aliens erbeuten. Da man es für die Produk¬ 
tion von verschiedenen außerirdischen Artefak¬ 
ten, für Plasmamunition und als Treibstoff für 
die fortgeschrittenen Raumschifftypen braucht, 
ist es nur mit Bedacht zu verwenden! Man sollte 
sich stets vergewissern, daß man davon genü¬ 
gend übrig hat, um den Flugbetrieb aufrechtzu¬ 
erhalten. Aus diesem Grund sollte man sich vor 
einer Waffenproduktion genau überlegen, ob 
man sich den Einsatz von auf Plasmatechnologie 
basierenden Waffen leisten kann. 


Die ersten Minuten 

Die erste Basis sollte man in einer entlegenen 
Region anlegen. Nord- und Südamerika bieten 
sich dafür an, Europa ist mit Sicherheit die 
falsche Wahl. Weitere Basen kann man nach der 
Häufigkeit beobachteter UFOs plazieren. 

Die eigene Basis sollte man gleich ein wenig 
umbauen. Neben den oberen Hangar baut man 
zwei neue, sobald diese fertiggestellt sind, reißt 
man die unteren einfach ab. Das Wohnmodul 
neben dem Fahrstuhlschacht kann man auf die 
gleiche Weise umsetzen. Die Aktion kostet nur 
800.000 $, dafür verfügt man über eine leicht zu 
verteidigende Basis. Als weitere Module baut 
man sofort eine Langstreckenradarstation, ein 
Lagermodul und ein weiteres Wohnmodul, 
jedoch nicht auf der Zeile mit dem Zugangslift. 
Wenn das Geld reicht, sollte man noch ein 
Gefängnis für Außerirdische bauen. 

Nun kann man zwanzig Wissenschaftler und 
zusätzliche Ausrüstung (Granaten, Munition für 
die schweren Waffen und evtl, einen Panzer) 
bestellen. Die vorhandenen Pistolen und die pan¬ 
zerbrechende Munition für die schweren Waffen 
kann man gleich wieder verkaufen, Gewehre und 
Explosivmunition sind einfach besser. 

Nun setzt man die vorhandenen Wissenschaftler 
an die Arbeit und wartet darauf, daß das erste 
UFO auftaucht. 

Gestaltung der Basen 

Da man den Lageplan der eigenen Basen selbst 
nach eigenem Gutdünken gestalten kann, bietet 
es sich an, die Module so anzuordnen, daß die 
Basis im Falle eines Angriffs der Außerirdischen 
leicht zu verteidigen ist. Die Außerirdischen kön¬ 
nen nämlich lediglich durch den Fahrstuhl¬ 
schacht und die Hangare in die Basis eindringen. 
Ordnet man die Hangars am Rand nebeneinan¬ 
der an und verbindet sie mit dem Rest der Basis 
einzig durch den Fahrstuhlschacht, so hat man 
dort ein mit wenig Aufwand sehr leicht zu vertei¬ 
digendes Nadelöhr geschaffen. Dies hat den 
zusätzlichen Vorteil, daß man sich die anfänglich 
sehr teuren Module zur Basisverteidigung spa¬ 
ren kann. Nimmt man die notwendigen Modifi¬ 
kationen auch an der ersten Basis vor, so kann 
diese beispielsweise so aussehen, wie in der Gra¬ 
fik auf der übernächsten Seite dargestellt. 

Forschung und Entwicklung 

Grundsätzlich ist es vollkommen ausreichend, 
die Forschungskapazitäten auf zwei Labore mit 
insgesamt 100 (jeweils 50) Wissenschaftlern zu 
begrenzen. 

Einige Projekte sind für das Überleben der eige¬ 
nen Leute und das reibungslose Erfüllen der 
Missionen wichtiger als andere. Die ersten For¬ 
schungsziele sollten also folgende sein: 
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Laserwaffen (bis zum Lasergewehr) 
Verbandskasten 

Außerirdische Legierungen und Elerium-115 
Rüstungen 

Betäubungsbombenwerfer 

UFO Navigation und Triebwerk (danach UFO 

Konstruktion) 

Außerdem sollten Gefangene sofort untersucht 
werden, sonst kann es passieren, daß sie plötz¬ 
lich nicht mehr zur Verfügung stehen. Hier sind 
besonders Ingenieure, Anführer und Komman¬ 
deure (nur in Schlachtschiffen und Basen zu fin¬ 
den) interessant. 

Hat man diese Bereiche erforscht, kann man sich 
relativ gelassen den anderen Bereichen zuwen¬ 
den. Sehr nützliche Einrichtungen sind der 
Hyperwellenentschlüssler und das Psi-Labor, 
sobald die Möglichkeit auftaucht diese zu erfor¬ 
schen, sollte man ihnen unbedingt Vorrang 
geben. 

Produktion 

Für jede Werkstatt sollte man etwa 20-25 Inge¬ 
nieure einstellen. Mit zwei Modulen hat man 
schon eine volle Schiffswerft, mehr als zwei 
davon braucht man aber nicht. Nebenstehend 
eine Liste sämtlicher zu produzierender Gegen¬ 
stände (E steht für eine Einheit Elerium-115, A 
für eine Einheit Außerirdischer Legierungen.): 

Finanzen 

Im Laufe des Spiels sollte man dafür sorgen, daß 
die Einnahmen durch den Staatenbund die lau¬ 
fenden Ausgaben zumindest annähernd decken. 
Verabschiedet sich ein Land aus der Finanzie¬ 
rung, so ist dies ein sicheres Indiz dafür, daß die 
Aliens dort eine Basis gebaut haben. Also entwe¬ 
der Flugzeuge patrouillieren lassen oder selbst 
eine Basis bauen. 

Die im Vergleich höchsten Kosten entstehen 
durch das wissenschaftliche und technische Per¬ 
sonal und die Miete für die Flugzeuge. Das Per¬ 
sonal kostet jeden Monat die Hälfte der Anschaf¬ 
fungskosten, die Abfangjäger und Skyranger 
sogar den vollen Anschaffungspreis. Wenn die 
ersten neuen Flugzeugtypen gebaut sind und 
man genügend Elerium-115 hat, kann man eine 
Menge Geld durch den Verkauf der alten Flug¬ 
zeuge einsparen. 

Die Neuanschaffungen kann man danach immer 
nöch relativ einfach aus dem Verkauf der erbeu¬ 
teten Waffen und Gegenstände finanzieren. Um 
einen noch unbekannten Gegenstand zu erfor¬ 
schen, muß man aber noch mindestens einen in 
der Basis haben! Also nicht ein Artefakt verkau¬ 
fen, das gerade noch im Labor bearbeitet wird! 
Da dies die lukrativste Einnahmequelle ist, sollte 
man in den Schiffen ein wenig behutsam mit 


Explosivmunition umgehen. Man kann sich mit 
ein paar unachtsamen Schüssen durchaus um 
ein paar Millionen bringen. 

Personal 

Die frühe Auswahl der richtigen Leute ist sehr 
wichtig, um sich im späteren Verlauf des Spiels 
einigen Frust zu ersparen. Sobald man die Sol¬ 
daten eingestellt hat, sollte man sich ihre Werte 
ansehen. Besonders wichtig sind die Werte Mut 
und Reaktion, da diese im Verlauf des Spiels 
kaum gesteigert werden können. Mut gibt die 
Neigung eines Soldaten an, in Panik zu verfal¬ 
len, wenn seine Moral unter 50 fällt, Reaktion 
die Geschwindigkeit, mit der auf plötzlich auf¬ 
tauchende Außerirdische in deren Bewegungs¬ 
modus geschossen werden kann. 

Sobald man ein Psi-Labor gebaut hat, sollte man 
seine besten Leute hineinschicken und darauf 


Projekt 

Typ 

benot. 

Platz 

Arbeits¬ 

stunden 

Kosten 
(in 1000) 

andere 

Bedingungen 

Blaster Bomb 

ammo 

3 

220 

8 

3E 

Heavy Plasma clip 

ammo 

4 

80 

6 

3E 

Plasma Pistol clip 

ammo 

4 

60 

2 

IE 

Plasma Rifle clip 

ammo 

4 

80 

3 

2E 

Stun Bomb 

ammo 

2 

200 

7 

IE 

Flying Suit 

armour 

16 

1400 

58 

5A, 16E 

Personal Armour 

armour 

12 

800 

22 

4A 

Power Suit 

armour 

16 

1000 

42 

5A, 5E 

AVENGER 

craft 

36 

34000 

900 

120A, 2 Power, 

1 Navig 

FIRESTORM 

craft 

30 

14000 

400 

65A, 1 Power, 

1 Navig 

LIGHTNING 

craft 

34 

18000 

600 

85A, 1 Power, 

1 Navig 

Fusion Ball 

craft ammo 

6 

600 

28 

4E 

Fusion Ball Launcher 

craft weapon 

6 

400 

242 


Laser cannon 

craft weapon 

6 

300 

18h 


Plasma Beam 

craft weapon 

8 

500 

226 

15E 

Med Kit 

equipment 

4 

420 

28 


Mind Probe 

equipment 

4 

1200 

262 

IE 

Motion Scanner 

equipment 

4 

200 

34 


Psi Amp 

equipment 

4 

500 

60 

IE 

Hovertank/Plasma 

Cannon 

HWC 

30 

1200 

850 

5A, 30E 

Hovertank/Fusion 

Launcher 

HWC 

30 

1400 

900 

8A, 25E 

Tank/Laser cannon 

HWC 

25 

1200 

500 


HWP Fusion Bombs 

HWC ammo 

25 

400 

15 

8A, 5E 

Alien Alloys 

parts 

10 

100 

3 


UFO Navigation 

parts 

18 

1600 

150 

3A 

UFO Power 

parts 

22 

1400 

130 

5A, 16E 

Alien Grenade 

weapon 

2 

200 

_6,7 

2E 


Blaster Launcher 

weapon 

5 

1200 

90 

1A 

Heavy Laser 

weapon 

4 

700 

32 


Heavy Plasma 

weapon 

4 

1000 

122 

1A 

Laser Pistol 

weapon 

2 

300 

8 


Laser Rifle 

weapon 

3 

400 

20 


Plasma Pistol 

weapon 

3 

600 

56 

1A 

Plasma Rifle 

weapon 

4 

820 

88 

1A 

Small Launcher 

weapon 

3 

900 

78 

1A 
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testen, ob sie eine psionische Stärke von 50 oder 
mehr haben. Verfügen sie nicht mindestens über 
diese psionische Defensivkraft, kann man sie 
gleich in die entlegenste Basis zum Kartoffel¬ 
schälen beordern, gegen die Endgegner sind sie 
nämlich keinen Pfifferling wert. Der Ausbau der 
offensiven psionischen Stärke ist im Vergleich 
dazu nicht so wichtig. Den psionischen Verstär¬ 
ker kann man etwa ab einer psionischen Fähig¬ 
keit von 50 sinnvoll einsetzen. leider gelten auch 
Außerirdische unter psionischer Kontrolle nicht 
als gefangengenommen, man muß sie also trotz¬ 
dem betäuben. Leider verschwinden auch die Ali¬ 
ens auf Nimmerwiedersehn, die sowohl betäubt 
als auch kontrolliert sind! 

Als letztes Kriterium ist die Fähigkeit, akkurat 
mit Schußwaffen umzugehen, interessant. Diese 
Fähigkeit kann zwar auch im Laufe des Spiels 
gesteigert werden, aber bei weitem nicht so 
schnell wie Zeiteinheiten, Energie und Stärke. 
Der Wurfwert ist relativ uninteressant, da der 
Einsatz von Granaten nicht so häufig vorkommt 
(es dauert zu lange sie zu zünden). 

Die Möglichkeit die Namen zu ändern, kann 
man sich zunutze machen, indem man eigene 
Kürzel hinzufügt, um die Fähigkeiten eines Sol¬ 
daten zu kennzeichnen. Interessant sind hier der 
Schußwaffenwert (z.B. S für Scharfschütze ab 
einem Wert von 70) und die Stärke (erst ab 
einem Wert von ca. 40 können schwere Waffen 
ohne Zeitverlust getragen werden), sowie der 


hangar 

hangar 

hangar 



access lift 




large 

radar 

small 

radar 

Stores 

lab 

workshop 

psi-lab 


alien Con¬ 
tainment 

Stores 

living 

quarters 

living 

quarters 









Dienstgrad (höhere Dienstgrade sind meist in 
allen Belangen besser, auf dem Ausrüstungsbild¬ 
schirm kann man sie aber nicht identifizieren). 
So kann dann eine Zeile z.B. so aussehen: Igor 
Chukarin S43 Fw. 

Ausrüstung 

Wie sieht die optimale Ausrüstung eines Solda¬ 
ten aus? Üblicherweise trägt der durchschnittli¬ 
che X-Com-Soldat eine Femwaffe und mehrere 
Granaten (z.B. zwei normale und eine Rauchgra¬ 
nate). Als Standardwaffe hat sich das Laserge¬ 
wehr bewährt. Es gibt zwar durchschlagskräfti- 
gere Waffen, doch zeichnet es sich dadurch aus, 
daß die Bedienung nur einen geringen Zeitauf¬ 
wand und vor allem keine zusätzliche Munition 
erfordert. Plasmawaffen können zusätzlich 
benutzt werden, doch verbraucht die Munition 
immer das knappe Elerium 115. Zusätzlich soll¬ 
ten einige erfahrene (bzw. starke) Soldaten 
schwere Waffen mit sich führen. Raketenwerfer 
überzeugen zwar durch hohe Durchschlagskraft, 
sie müssen aber nach jedem Schuß nachgeladen 
werden, so daß die Anzahl der Schüsse auf vier 
pro Mission begrenzt ist (eine in der Waffe, drei 
im Rucksack), es sei denn der Schütze begibt sich 
zurück zum Einsatzfahrzeug, um zusätzliche 
Munition zu holen. Im Einsatz gegen große 
UFOs oder Basen sollten unbedingt die kleinen 
Betäubungsraketenwerfer mitgenommen wer¬ 
den, um Anführer und Kommandeure gefangen 
zu nehmen. Mindestens die Hälfte der Soldaten 
sollte mit einem Verbandskasten, die Dienstgra¬ 
de können mit Bewegungsmeldern ausgerüstet 
werden. Je nach Produktionskapazität und Ver¬ 
fügbarkeit von Elerium 115 können die Rüstun¬ 
gen von der Qualität der Soldaten abhängig 
gemacht werden: Personal Armour für einfache 
Soldaten, Power Suits für Feldwebel und ver¬ 
diente Gefreite und Flying Suits für die Dienst¬ 
grade darüber. Dies hat den zusätzlichen Vorteil, 
daß man auf dem Einsatzbildschirm auf den 
ersten Blick Qualitätsunterschiede der Soldaten 
erkennen kann. 

Bei Nachtaktionen darf natürlich die obligatori¬ 
sche Leuchtgranate nicht fehlen. 

Luftkampf 

Obwohl die meisten Schiffe der Außerirdischen 
schneller sind als der Abfangjäger und auch die 
später entwickelten Schiffe, fliegen sie oft eine 
Suchmuster ab und werden dadurch erreichbar. 
Der Vorteil des Abfangjägers ist seine extreme 
Reichweite, so daß es sich lohnen kann, ihn auf 
ein UFO anzusetzen, das anfangs schneller fliegt 
als er. Sollte es zum Luftkampf kommen, ist es 
wichtig, den aggressiven Angriff zu wählen, denn 
die UFOs fliegen einfach aus dem Waffenbereich 
heraus, wenn sie zuviel Schaden nehmen. 
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Gegen Ende des Spiels kann es sich lohnen, 
immer einen Avenger mit Plasmakanone und 
Fusionskugelwerfer parat zu haben. In dieser 
Konfiguration kann er es mit jedem Schlacht¬ 
schiff aufnehmen. Das Problem ist, daß der 
Avenger danach einige Tage repariert werden 
muß. Deshalb sollte man in der Hauptbasis 
durchaus mehrere Avenger stationiert haben. 
Weiterhin zu beachten ist hier, daß die Fusions¬ 
kugelwerfer extrem viel Elerium-115 verbrau¬ 
chen. Man sollte sie daher nur gegen wirklich 
große Schiffe einsetzen. Gegen die kleineren 
UFOs sind auch die guten alten Stingray- und 
Avalanche-Raketen angemessen. 

Die auf Dauer nervigen Nachteinsätze kann man 
bei abgeschossenen UFOs vermeiden, indem 
man sein Schiff nahe der Absturzstelle kreisen 
(patrouillieren) läßt, bis der Tag anbricht. Sicher¬ 
heitshalber sollte man vorher abspeichern. 

Taktik für Bodeneinsätze 

Grundsätzlich lassen sich die Missionen in zwei 
Arten unterteilen: Angriff und Verteidigung. Hat 
man die Basen nach dem angegeben Muster 
gebaut, sollte die Verteidigung kein Problem 
sein. Hier bietet sich außerdem der Einsatz von 
Annäherungsgranaten an, auf die man bei Offen- 
sivaktionen verzichten sollte. 

Solange man noch keine Rüstungen hat, sollte 
man bei Angriffen auf die Aliens sehr vorsichtig 
sein. Am Anfang ist der Einsatz eines Panzers 
sehr nützlich. Dieser zieht die ersten Schüsse der 
Außerirdischen auf sich, während man die Sol¬ 
daten aus dem Schiff in Positionen rund um das 
Schiff bringt. Sind alle Soldaten draußen, muß 
die Gegend erkundet werden. Hierbei geht man 
lieber etwas langsam und vorsichtig vor, als daß 
man plötzlich vor einem Alien steht und keine 
Zeit mehr zum Schießen hat! Also unbedingt dar¬ 
auf achten, daß die Zeitreservierung eingeschal¬ 
tet ist (sie schaltet sich mit jedem neuen Turn 
wieder ab). Außerdem sollten Deckungen so gut 
wie möglich ausgenutzt und am Ende der Bewe¬ 
gung abgehockt werden, auch wenn dies den 
Angriff verzögert. 

Manchmal sind Aliens in ein Gebäude einge¬ 
drungen und schießen aus den Fenstern oder 
sogar vom Dach. Die Fenster lassen sich hervor¬ 
ragend mit schweren Waffen (wenn die Wände 
aus Holz sind) „erweitern“, und das Problem 
eines Aliens auf dem Dach wird durch eine Gra¬ 
nate meist sehr befriedigend gelöst. Nach dem 
gleichen Prinzip kann man die schweren Waffen 
zur „Flurbereinigung“ einsetzen. Nach dem 
Beschuß mit Explosivgranaten oder Raketen, 
wird kaum ein Alien dazu in der Lage sein, sich 
noch in einem Holzhaus oder einer Obstplantage 
zu verstecken. In dicht bewachsenen Gegenden 
wie Dschungel oder Wäldern muß man aufpas¬ 


sen, daß das Geschoß nicht auf ein Hindernis in 
der unmittelbaren Umgebung trifft und sich viel¬ 
leicht der Schütze oder ein anderer X-Com Sol¬ 
dat im Explosionsradius befindet. 

Ist das Gelände um das Raumschiff herum gesi¬ 
chert (sollte man komplett absuchen, um sich 
hinterher den Rücken freizuhalten und unliebsa¬ 
me Überraschungen zu vermeiden), kann man in 
das Raumschiff eindringen. Hier ist der Einsatz 
eines Bewegungsmelders sinnvoll. Es kann Vor¬ 
kommen, daß die Außerirdischen nur auf Ein¬ 
dringlinge warten und fast sofort anfangen zu 
schießen. Eine Methode trotzdem ohne Verluste 
einen solchen Raum einzunehmen, ist diese: Vor 
der Tür bereiten ein oder zwei Soldaten eine 
Granate vor (auf 0 eingestellt), ein weiterer mit 
guter Reaktion sichert die Tür für den Fall daß, 
die Aliens herauskommen. Im nächsten Tum öff¬ 
net ein Soldat die Tür, zieht sich aber sofort wie¬ 
der zurück. Danach werfen die anderen die Gra¬ 
naten von außen durch die geöffnete Tür. Die 
Aliens sind nach dieser Aktion meistens 
Geschichte. Sobald die Zeiteinheiten angestiegen 
sind, kann man natürlich oft in einer Aktion eine 
Tür öffnen und die Aliens dahinter bekämpfen. 
Bei größeren Schiffen sollte man eine ausrei¬ 
chende Anzahl von Soldaten bereitstellen. Wenn 
mehrere Aufzüge zugänglich sind, sollten mehre¬ 
re Soldaten gleichzeitig auf die nächste Ebene 
Vordringen. Dort muß man erst die vorhandenen 
Aliens bekämpfen und danach noch genügend 
Zeiteinheiten übrig haben, um nach allen Seiten 
zu sichern. 



Chryssalid-flubopsie 
Oas flußenskelebb dieses Wesens 
isb äußersb harb, jedoch 
ersbaunlich empfindlich gegenüber 
SprengsboFFen. Das Gehirn isb gub 
enbtuickelb und die Wachsbumsrabe 
der 2eilen sehr hoch. Dos Wesen 
brägb zwanzig Eier bei sich, die 
es in anderen Orgonismen oblegb. 
Oiese Kreaburen sind eine bädliche 
Terroi—Waffe. 


Wichtig: Unbedingt den Rücken freihalten! 
Wenn man sich nicht sicher ist, ob man wirklich 
alle Aliens erwischt hat, wenigstens einen Mann 
in eine andere Richtung blicken lassen, denn im 
Rücken sind die Rüstungen am schlechtesten 
gepanzert. 

Mit diesen Tips sollte es möglich sein, UFO - 
Enemy Unknown auch auf dem schwierigsten 
Level relativ mühelos durchzuspielen. Wie 
immer gilt auch hier: Save early - save often! 
Viel Spaß beim Retten der Erde! 


7 7W7 , 


Sonderheft 


65 



Warcraft 

Benjamin Walk aus Neumarkt gibt uns wichtige 
Strategentips zu Blizzards Fantasy-Programm. 

Defensive: Tips 

Das wichtigste ist, daß das Dorf immer von eini¬ 
gen Männern bewacht wird. Ist das nicht so, 
kann es leicht passieren, daß man von ein paar 
feindlichen Einheiten, die sich durchgemogelt 
haben, überwältigt wird. Um das Dorf optimal 
bewachen zu können, sollte man alle Wege erfor¬ 
schen, auf denen der Gegner das Dorf angreifen 
kann. Diese Wege sind dementsprechend scharf 
zu bewachen. Eine Defensiveparty sollte aus 4 Arm¬ 
brustschützen/Speermännern, davor 4Foot- 
mans/Grunts oder 4 Raidern und (falls vorhan¬ 
den) aus 2 Katapulten (falls im Level vorhanden) 
bestehen, die hinter den Bogenschützen plaziert 
werden. Nach diesen Vorsichtsmaßnahmen sollte 
eigentlich keiner der kleinen Gegnerhorden noch 
eine Chance haben. Doch was macht man, wenn 
der Gegner ein Katapult vorzieht? Nim, das beste 
ist, wenn man die Armbrustschützen/Speermän¬ 
ner und die Footmans/Grunts zurückzieht und 
mit den Raidern angreift, da diese schon mal 
nach den beiden Armor-Upgrades, einen Schuß 
des Katapults wegstecken. Beim Attackieren 
muß man sich ein Feld vor das gegnerische Kata¬ 
pult stellen und es gemütlich attackieren. 

Angriff: Tips 

Beim Angreifen eines Feindes sollte man i mm er 
in der Überzahl sein. Richtige Strategen können 
aber auch mit einem Raider zwei Grunts/Foot- 
mans oder drei Armbrust/Speermänner töten. 
Wer mit den Menschen spielt, hat den großen 
Vorteil andere Einheiten zu heilen. Dies ist 
besonders vorteilhaft im Angriff, da die attackierte 
Einheit immer wieder geheilt werden kann und 
so in der Lage ist, mehrere andere Einheiten zu 
töten. Wer ein feindliches Dorf angreift, sollte auf 
folgendes achten: Man muß als erstes mit kleine¬ 
ren Trupps die Wachen beseitigen, da der Com¬ 
puter keine neuen Wachen mehr aufstellt. Der 
Hauptangriff sollte gut durchdacht sein. Es sollte 
eine Wegroute geplant werden, da sich sonst 
manche Einheit von der Hauptstreitmacht abseilt, 
weil der Weg zu eng ist. Wer schon Erfahrung 
hat, kann mit einem weiteren Trupp dem Gegner 
in den Rücken fallen und ihn damit abzulenken. 
Bei solchen Manövern verliert man allerdings 
allzu leicht den Überblick - in solchen Fällen hat 
dann meist der Computer die Oberhand. In 
einem Dungeon ist ferner zu beachten, daß man 
niemals mehrere Trupps in verschiedene Rich¬ 
tungen schickt. Es ist besser immer eine Streit¬ 
macht vorauszuschicken, die erst einmal alles 
erforscht (Group Move). 


Die Level - Humane 
Level 1 

Im ersten Level ist nicht viel los. Man muß nur 
6 Farmen und eine Baracke bauen und schon ist 
das erste Level geschafft. Der einzige Fehler, der 
Euch passieren kann, wäre am Anfang gleich mit 
allen Figuren in verschiedene Richtungen zu lau¬ 
fen, um die Karte auszufüllen. Dabei bliebe zum 
einen die Festung unbewacht und zum anderen 
haben die Einheiten gegen herumstehende Men¬ 
schen keine Chance, wenn sie alleine sind, da der 
Computer bereits das erste Upgrade besitzt. 

Level 2 

In diesem Level ist es Eure Aufgabe, alle herum¬ 
stehenden Einheiten der Orks zu vernichten. Am 
besten baut man sich erst sein Dorf auf, so daß 
man ungefähr für 17 Leute Essen und sich mit 
einer Baracke und einem Sägewerk neue Einhei¬ 
ten herbeischaffen kann. Dann geht’s in kleinen 
Vierer-Truppen ans Eingemachte und die ekligen 
grünen Orks werden fertiggemacht. 

Level 3 

Man bekommt in Level 3 den Auftrag, die gegne¬ 
rische Festung zu zerstören. Dies ist nicht so 
leicht wie vermutet, da nur Armbrustschützen 
und Footmans zur Verfügung stehen. Man sollte 
am besten erst einmal seine Festung aufbauen 
und danach das gegnerische Dorf suchen und 
erforschen. Auch stehen in diesem Level erst¬ 
mals die Mönche der Northshire Abtei zur Ver¬ 
fügung. Mit ihnen kann man attackieren oder 
auch heilen, was sich im Laufe des Levels noch 
als sehr nützlich erweisen wird. Beim Angriff der 
gegnerischen Festung befolgt man einfach die 
Strategietips und das ganze sollte eigentlich kein 
Problem sein. Das einzige, was manchmal nervt 
ist, daß die Goldminen meist zu klein sind und 
weite Wege bis zur nächsten zurückzulegen sind. 
Darum sei geraten, vor einem Angriff erst einmal 
ein paar 1000 Goldstücke im Überfluß zu haben. 

Level 4 

Das Terrain ist diesmal eine Höhle, in der ein 
Lord zu finden und zu heilen ist. In solchen Dun¬ 
geons, die viele Weggabelungen und Sackgassen 
besitzen, sollte man sich nicht in Gruppen auf¬ 
teilen, da dies zu schwächeren Streitmächten 
führt. Wenn der Thronsaal gefunden ist, heilt 
man mit einem hoffentlich noch vorhandenem 
Kleriker einen der Verwundeten und kehrt zum 
Ausgang zurück. Hat man alle Kleriker verloren, 
kann man das ganze Level nochmals spielen. 

Level 5 

Die schwerste Aufgabe im gesamten Spiel (mei¬ 
ner Meinung nach). Man hat am Anfang nicht 
genug Geld um sich Peasants zu kaufen. Jedoch 
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bekommt man den Tip, daß die Orks einige Pea- 
sants außerhalb der Stadt gefangen halten. Als 
erstes sollte dieser Käfig gefunden und die 
Wachen getötet werden. Bis zu diesem Zeitpunkt 
darf noch keine Einheit verlorengegangen sein. 
Wenn der Käfig gefunden und die Wachen getö¬ 
tet sind, muß man in die Käfigmauer ein Loch 
schießen und alle Einheiten bis auf einen Kleri¬ 
ker zur Festung zurückziehen. Dies ist deshalb 
notwendig, da der Computer mit all seinen Män¬ 
nern die Festung angreift, sobald die Peasants 
geheilt worden sind. Dann nach dem Heilen der 
Verwundeten, so schnell wie möglich zur Burg 
zurück und verschanzen. Wer den Angriff über¬ 
lebt hat zwei Möglichkeiten: Entweder er greift 
mit dem Rest der Truppe das unbewachte Dorf 
an oder er baut seine Burg aus, heilt seine Leute 
und bildet einen Kampftrupp. Dies kann aber 
den Nachteil haben; daß der Computer sich rege¬ 
neriert und zu mächtig wird. Beim Durchspielen 
hat sich ergeben, daß die zweite Methode die 
schlechtere ist. Für richtige Strategen gibt es 
noch eine dritte Lösung. Es ist nämlich auch 
möglich mit den am Anfang vorhandenen Ein¬ 
heiten gleich das Dorf der Orks niederzubrennen 
und dann die Verwundeten zu heilen. 

Level 6 

Am Anfang muß man erst einmal Zusehen wie 
die Burg angegriffen wird. Doch nicht etwa von 
den Orks, nein, sondern von gleichgesinnten rot¬ 
gekleideten Menschen! 

Mit den vorhandenen Einheiten sollte es kein 
Problem sein, das Dorf ohne Verluste wieder in 
den Griff zu bekommen. Danach muß man noch 
einige kleine Überfälle in Kauf nehmen. Der 
Computer hat in diesem Level den großen Vor¬ 
teil, schon in Besitz der Magier zu sein. Mit 
ihnen kann er in gewissen Abständen kleine 
Horden von Spinnen schicken, die aber nicht viel 
Schaden anrichten, aber auf Dauer doch recht 
nervig werden. Auch stehen in diesem Gebiet 
zum ersten mal Katapulte zur Verfügung. Sie 
stellen sich als vorzügliche Waffe zum Zerstören 
von Gebäuden heraus. Man sollte also in der 
Lage sein, den Gegner, der diese Waffe kaum 
einsetzt, recht schnell zu besiegen. 

Level 7 

Wieder einmal muß man sich gegen die Orks 
behaupten, doch in diesem Level müssen gleich 
zwei Dörfer zerstört werden. Alles halb so 
schlimm, denn in diesem Level bekommt man 
endlich Magier, die Monsterspinnen zaubern 
können. Diese dienen gut zum Erforschen der 
Landkarte, da sie sehr schnell sind. Die Brücken 
müssen unbedingt eingenommen werden, da sie 
strategisch wichtige Punkte sind. Angriffe müs¬ 
sen gut durchdacht werden. Man sollte zum Bei¬ 


spiel einen kleinen Scheinangriff im Westen 
durchführen und die Wachen weglocken, um 
dann mit der Hauptstreitmacht ins Dorf einzu¬ 
fallen. Der Computer greift wenig an, wenn er 
merkt, daß er gegen die vielen Einheiten der 
Humans nicht ankommt, also nie Schwachstellen 
zeigen. Zum Hauptangriff unbedingt Katapulte 
mitnehmen, da ein gezielter Schuß schon mal 
vier bis fünf Kämpfer der Orks tötet. 

Level 8 

Hier müssen wir den verückten Zauberer Medivh 
töten. Im Dungeon trifft man auf neue Gesichter, 
wie z. B. auf Oger, Feuergeister oder Skelette. Im 
Thronsaal von Medivhs Schloß hetzt uns der 
Zauberer sogar ein paar Dämonen auf den Hals. 
Diese sind nur sehr schwer zu bekämpfen, da sie 
stark sind und viel aushalten. Da man höchstens 
drei Dämonen zur Strecke bringen kann, muß 
Medivh so schnell wie möglich gefunden und 
getötet werden. Der Zauberer selbst ist nach ein 
paar Schlägen tot und man kann sich dann in 
Ruhe um die anderen Gegner im Level küm¬ 
mern. 

Level 9 

Das neunte Level ist (endlich) wieder einmal ein 
normales Level, in dem die gegnerischen Festun¬ 
gen zerstört werden müssen. Es handelt sich um 
nur zwei kleine Dörfer, die einzeln schwach sind. 
So sollte man die Dörfer durch einen Verteidi¬ 
gungswall trennen, um ihre Macht zu halbieren. 
Dann erst einmal die Wachen zerstören. Es 
bringt auf keinen Fall einen Vorteil, mit einem 
Kampftrupp immer nur ein Gebäude zu zer¬ 
stören, da der Computer (nicht wie bei Dune 2) 
die Gebäude wieder aufbaut. Es ist ratsam, einen 
großen Trupp zu bilden und ein ganzes Dorf zu 
zerstören. Auch ist es ab diesem Level nicht 
mehr nötig das Gebiet mit “Far Seeing” zu begut¬ 
achten, da man den neuen Spruch “Invisibility” 
hat. Mit diesem Spruch lassen sich Einheiten für 
eine gewisse Zeit unsichtbar machen. Man sollte 
allerdings nicht attackieren, wenn man unsicht¬ 
bar ist, da sich der Spruch sonst auflöst. 

Level 10 

Wieder einmal ein Level ohne Peasants. Man 
muß also mit den vorhandenen Einheiten das 
Dorf besiegen. 

Auch wird die Orksche Festung fast ausschließ¬ 
lich von Magiern und Klerikern bewacht, was 
die Sache nicht unbedingt erleichtert. Ansonsten 
ist dieses Level nicht besonders schwer, wenn 
man die richtige Strategie und Angriffsfor¬ 
mation wählt. Am intelligentesten ist es, alle 
Wachen der Gegner mit den Skorpionen zu tö¬ 
ten, da man diese immer wieder nach Belieben 
schaffen kann. 
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Level 11 

Wer bis zu diesem Level kommt, für den ist der 
Rest ein Kinderspiel. Da man im 11. Level mit 
den Magiern die wohl mächtigsten Kreaturen in 
Azeroth schaffen kann. Der Name dieser Kreatur 
ist “Water Elementar. Man sollte also ca. vier 
Magier mit voller Energie haben und sich den 
Spruch “Sumon Elementar’ gekauft haben. Dann 
klickt man bei allen vier Magiern den Spruch an 
und macht sich mit den Geschöpfen auf den Weg. 
Zuerst beseitigt man (wie immer) die Wachen 
und stürtzt sich dann auf die Gebäude. Wenn der 
Magie-Vorrat der Wassergeister fast verbraucht 
ist, kann man mit den Magiern schon wieder 
neue hinterher schicken. Das einzige was stört, 
ist, daß die Warlorcks der Orks auch nicht schla¬ 
fen und käftig ihre Dämonen herbeizaubem. Sie 
sind zwar stärker als die Wassergeister, dafür 
aber langsamer und können nur ein Feld vor 
ihnen attackieren. Um diesen Kreaturen keine 
Chance zu lassen, muß der Tower der Orks zer¬ 
stört werden. Ansonsten ist eigentlich nur noch 
zu sagen, das die Orks zwei Dörfer haben und 
das war’s auch schon. 

Level 12 

Das letzte Level, dann ist es geschafft. Die 
Orks sind jedoch in diesem Level stark be¬ 
vorzugt, denn sie haben drei Festungen. In der 
mittleren Festung finden wir den Blackrock. 
Er ist das Hauptziel, sollte aber nicht unbe¬ 
dingt als erstes zerstört werden, da von ihm 
keinerlei Gefahr ausgeht. Ansonsten sollte 
man die Taktik von Level 10 beibehalten und so 
dürfte es nicht sonderlich schwer sein. Was 
jedoch sehr wichtig ist, daß Ihr soviel Gold wie 
möglich spart. Um die Karte zu erforschen sollte 
man weder “Far Seeing” noch “Invisibility” 
anwenden, da die Karte zu groß ist. Man fängt 
das Level wie gewohnt an und läuft mit allen 
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Einheiten los, um die Karte zu erkunden. Wenn 
die Einheiten tot sind, klickt man auf “Restart 
Scenario” und weiß nun, wo der Gegner seine 
schwachen Stellen hat, und wo sich ein kleiner 
Pfad zum Überlisten der Wachen befindet. 

Orks 
Level 1 

Das erste Level unterscheidet sich nicht vom 
ersten Level der Humans. Man muß nur die oben 
aufgeführten Tips befolgen und schon ist das 
Level geschafft. Ein Tip: Wer noch nicht oft Stra¬ 
tegiespiele gespielt hat, der sollte mit den 
Humans spielen. Mit denen geht’s leichter . 

Level 2 

Auch dieses Level unterscheidet sich nicht 
von dem der Menschen, außer, daß die Orks 
mit Speeren und Keulen schlagen, und die 
Menschen mit Pfeilen und Schwertern . 

Level 3 

In diesem Level muß man den menschlichen 
Outpost zerstören. Wer Probleme mit dem Level 
hat, sollte genauso wie im dritten Level der Men¬ 
schen vorgehen. Man bekommt in diesem Level 
das erste mal Kleriker, mit denen man Tote zum 
Leben erwecken kann. Dieser Spruch sollte 
eigentlich den Spruch der Menschen “Healing” 
ersetzen, ist jedoch um einiges schlechter . 

Level 4 

In diesem Level ist man in einem Dungeon und 
muß eine Frau namens Griselda töten. Die Grü¬ 
nen dürfen nicht in verschiedene Gruppen ge¬ 
trennt werden, da sie sonst nur noch halb 
so stark sind. Man muß also mit allen Einhei¬ 
ten Stück für Stück das Level erforschen. Wenn 
man Griselda gefunden hat, ist das Level 
schon geschafft, da sich die Dame nicht mehr 
wehren kann. 

Level 5 

Am Anfang des Levels wird gleich einmal die 
Burg attackiert. Die eigenen Figuren stehen 
etwas abseits, es liegt aber im Bereich des Mögli¬ 
chen, die Festung ohne Verluste zu retten. 
Danach wird das Level ganz normal gespielt, das 
heißt, man muß nur noch die Burg der Orks ein¬ 
nehmen. Wenn die Schmiede und das Sägewerk 
gebaut sind, hat man die Möglichkeit Katapul¬ 
te zu produzieren. Sie können zur Verteidigung 
und zum Zerstören der anderen Burg dienen. 
Auf keinen Fall aber zum Nahkampf. 

Level 6 

Man muß beim Angriff der gegnerischen Burg 
aufpassen, daß sich keiner der Kämpfer auf 
den Tower stürzt. Die Brücke, die sich in der 
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Mitte der Karte befindet, sollte auf jeden Fall Zuerst sollte die von den Footmans bewachte 
in Besitz genommen werden, da sie ein stra- Festung zerstört werden, da diese leichter zu 
tegisch wichtiger Punkt ist. erobern ist. 


Level 7 

Man muß sich gegen seinen Anführer Blackhand 
auflehnen, der sich im Black Rock Spire befindet. 
Im ganzen Level gibt es, egal welche Landkarte 
erscheint, immer eine Brücke vor dem Dorf von 
Blackhand. Die wird gut bewacht: zwei Raider 
und sechs Speermänner. 

Am besten man erobert sie mit einem gut geziel¬ 
ten Katapultschuß. Wenn man den Tower gebaut 
hat, kann man mit den sehr schnellen Spinnen 
die Wachen gut anlocken und sie dann einzeln 
töten. Sobald keine Wachen mehr da sind, kann 
man mit dem Zerstören des Dorfes beginnen. 
Man muß dabei auf nichts weiter achten und es 
dürfte keine Probleme geben. 

Level 8 

In diesem Level befindet man sich in der Abtei 
und bekommt den Auftrag Garona zu befreien. 
Geht man im Level ein bißchen herum, dann 
stößt man immer wieder auf Peone, die man 
ebenfalls befreien und zum Ausgang beordern 
muß. Auch tauchen in diesem Level Brigands 
auf, die weder im Handbuch noch in der Levelbe¬ 
schreibung erwähnt werden. Diese Zwerge sind 
jedoch nicht gefährlich, da sie sehr schwach sind 
und kaum Schaden anrichten. 

Wenn Garona gefunden ist, muß nur noch der 
Feuergeist, der sie bewacht, getötet und Garona 
zum Ausgang gebracht werden. Befreit ist eine 
Figur immer dann, wenn eine Einheit, die zu uns 
gehört, neben der zu befreienden Figur steht. 

Level 9 

Die Humans haben in diesem Level den “Invisi- 
bility”-Zauber und schicken unsichtbare Kämp¬ 
fer zu unserem Dorf und attackieren es, ohne 
daß wir sie sehen können. Darum sollte man das 
Dorf abschirmen. Das heißt, daß man alle 
Brücken, die zum Dorf führen, in Besitz nehmen 
muß, so daß kein Human mehr durchkommt. 
Wenn der Tempel gebaut wurde, kann der 
“Unholy Armor”-Spruch von einem Kleriker 
gezaubert werden. Dieser Spruch ist sehr hilf¬ 
reich beim Zerstören der Wachen. 

Einfach mit einem Kleriker und einem Raider 
zur Human Festung gehen, zweimal den Armor 
Spruch sprechen und sich wieder zurückziehen. 
Der neu gewonnene Giftwolkenspruch kann sehr 
hilfreich beim töten größerer Gegnerpartys sein. 
Wenn man einen Trupp gefunden hat, pirscht 
man sich heran und zaubert vier, fünf Giftwol¬ 
ken und läßt die Gegner ersticken. Die Humans 
haben zwei Outposts, der eine wird von den 
Archem, der andere wird von Footmans bewacht. 


Level 10 

Am Anfang schickt man ein paar Spinnen zur 
Erkundung vor und greift dann gezielt an. Die 
Aufstellung sollte bekannt sein: vorne die Raider, 
dann die Speermänner und hinten die Katapul¬ 
te. Die Footmans taugen in Level 10 sowieso 
nichts. Die Burg ist schlecht bewacht und leicht 
zu erobern. Wenn das Dorf zerstört ist, müssen 
die im Level wahllos herumstehenden Humans 
gefunden und beseitigt werden. 

Level 11 

Man darf dem Computer keine Chance geben, 
überall seine Magier aufzustellen und einem 
dann einen Wasserkopfgeist nach dem anderen 
zu schicken. Also ist schnelles Handeln gefragt. 
Gleich mal eine Blacksmith bauen und an¬ 
schließend einen Tower. Sobald der Tower steht, 
auf den Dämonzauber sparen. Bis hierhin sollte 
die am Anfang bestehende Streitmacht ausrei¬ 
chen, das Dorf zu bewachen. 

Wenn man dann endlich einen Magier hat, gleich 
den nächsten trainieren und die Dämonen 
durchs Land schicken. Man muß unbedingt die 
gut versteckten Magier der Humans finden, 
bevor sie Wassergeister zaubern. Danach kann 
man sich auf die beiden Dörfer stürzen. Nicht 
einfach stur auf die Gebäude losgehen, sondern 
erst die Wachen beseitigen. 


Level 12 

Nach Brücken, die man besetzen kann, braucht 
man gar nicht erst zu suchen, der Computer hat 
seine drei Städte rings um die eigene gepflanzt. 
Alle Einheiten sollten bei der Burg aufgestellt 
werden. Angreifen muß man schon mit einer 
ziemlich großen Armee, da kleine Angriffe nichts 
bringen. Der Computer ist so schnell im Aufstel¬ 
len der zerstörten Gebäude, daß man kaum 
Zeit hat, sich zu erholen. Zu empfehlen ist 
eine Armee aus vier Dämonen, da man vier Ein¬ 
heiten schön in 


einem “Groupmove” 
nehmen kann und 
sie so leicht zu steu¬ 
ern sind. Wer schon 
ein bißchen “Far 
Seeing” gemacht hat 
oder kurz vorbeige¬ 
schaut hat, hat viel¬ 
leicht das riesige 
Schloß Stonewind 
entdeckt. Auf kei¬ 
nen Fall sofort dar¬ 
auflos stürzen. 



































X-Com: Terror from 
the Deep 

Holger Breuer aus Hattersheim taucht mit einer 
Komplettlösung von Microproses Unterwasser- 
Knaller auf. 

Die ersten Minuten 

Am Anfang des Spiels wählt man den Stand¬ 
punkt der ersten Basis, hierfür eignen sich die 
großen Weltmeere wie der Atlantische Ozean 
(England) oder der Pazifische Ozean (Arabischer 
Block, Indien oder Hawai) am besten, weil dort 
im späteren Verlauf des Spiels die meisten Akti¬ 
vitäten der Außerirdischen entdeckt werden. Die 
eigene Basis sollte man gleich ein wenig umbau¬ 
en, neben der oberen U-Boot Box baut man noch 
zwei andere, und reißt die zwei unteren nach der 
Fertigstellung einfach ab, mit dem Wohnblock 
neben der Luftschleuse macht man das gleiche. 


X-Com: Terror from the Deep 




Artikel 

Zribit 

Aqua-Kunststoffe 

Dauer 

Preis in $ 

I.W.V.-Kanone 



400 Std. 

242.000 

Gauss'sche Kanone 



300 Std. 

182.000 

Sonaroszillator 

15 E. 


500 Std. 

226.000 

I.W.V. Munition 

4 E. 


600 Std. 

28.000 

Munition Gauss'sche Kanone- 


5 Std. 

200 

Coelacanth / Gauss 



1200 Std. 

500.000 

Verdränger / Sonar 

30 E. 

5 Kunststoffe 

1200 Std. 

850.000 

Verdränger / P.W.T. 

25 E. 

8 Kunststoffe 

1400 Std. 

900.000 

P.W. Torpedo 

5 E. 

8 Kunststoffe 

400 Std. 

15.000 

Gauss'sche Pistole 


— 

300 Std. 

8.000 

Magazin Gauss'sche Pistole 



20 Std. 

1.000 

Gauss'sches Gewehr 



400 Std. 

20.000 

Magazin Gauss'sches Gewehr- 


45 Std. 

2.000 

Schwere Gauss 



700 Std. 

32.000 

Magazin Schwere Gauss 



70 Std. 

4.000 

Teilchenstörsenor 

— 


220 Std. 

34.000 

Verbandskasten 



420 Std. 

28.000 

M.S.-Störer 

2 E. 

1 Kunststoff 

500 Std. 

166.000 

Sonarkanone 


1 Kunststoff 

1000 Std. 

122.000 

Kanonenladestreifen 

3 E. 


80 Std. 

6.000 

Sonar-Blasta-Gewehr 


1 Kunststoff 

820 Std. 

88.000 

Blasta-Ladestreifen 

2 E. 


80 Std. 

3.000 

Sonarpistole 


1 Kunststoff 

600 Std. 

56.000 

Pistolen Ladestreifen 

1 E. 


60 Std. 

2.000 

Störimpulswerfer 


1 Kunststoff 

1.200 Std. 

90.000 

Störermunition 

3 E. 


220 Std. 

8.000 

Thermalschockwerfer 

— 

1 Kunststoff 

900 Std. 

78.000 

Thermalschockbombe 

IE. 


200 Std. 

7.000 

Sonarimpulsgeber 

2 E. 


200 Std. 

6.700 

M.S.-Lesegerät 

1 E. 

1 Kunststoff 

1.200 Std. 

262.000 

Aqua-Kunststoff-Panzer 

— 

4 Kunststoffe 

800 Std. 

22.000 

Ionenpanzerung 

5 E. 

5 Kunststoffe 

1.000 Std. 

42.000 

Magnet-Ionenpanzerung 

16 E. 

5 Kunststoffe 

1.400 Std. 

58.000 

Vibroklinge 

1 E. 


150 Std. 

7.000 

Thermische Lanze 

2 E. 


220 Std. 

12.000 

Schwere Thermische Lanze 

2 E. 


300 Std. 

20.000 

Manta ( U-Boot) 


85 Kunststoffe 

18.000 Std. 

600.000 


1 Ionenstrahlbeschleuniger 

1 Magnetische Navigation 

Hamerheat (U-Boot) 


65 Kunststoffe 

14.000 Std. 

400.000 


1 Ionenstrahlbeschleuniger 

1 Magnetische Navigation 


Nachdem Ihr dies getan habt, kauft Ihr am 
besten ersteinmal zwei Aquanauten und 20-30 
Wissenschaftler, mit denen Ihr den Verbandska¬ 
sten erforscht, natürlich nur, wenn es das Geld 
zuläßt. Zudem solltet Ihr noch ein paar Granaten 
und Gaskanonen mit Ladestreifen kaufen, da¬ 
nach wartet man brav auf das erste U-Boot der 
Außerirdischen. 

Forschung 

Im Verlaufe des Spiels solltet Ihr Eure Basis mit 
zwei Laboren und 100 Wissenschaftlern ausstat¬ 
ten, um die wichtigsten außerirdischen Techno¬ 
logien zu erforschen. Die ersten Forschungsge¬ 
biete sollten folgende sein: 

-Verbandskasten 

- Zribit, Ionenstrahlbeschleuniger und Außerir¬ 
dische Lernmaschinen 

- Sonarkanone und Kanonenladestreifen, danach 
die anderen Sonarwaffen 

- Thermalschockwerfer und Thermalschockbom¬ 
be zum einfangen der Alien 

- Aqua Kunststoffe 

Hat man diese Bereiche erforscht, kann man 
beruhigt die anderen außerirdischen Artefakte 
untersuchen. Die gefangenen Aliens und die Lei¬ 
chen sollte man so schnell wie möglich erfor¬ 
schen, da man so wichtige Informationen erhält, 
die einen schnell weiterhelfen können. 

Herstellung 

Ihr solltet zwei Werkstätten mit 80 Technikern 
in Eurer Base unterbringen, da es sonst zu lange 
dauert, bis Ihr bestimmte Sachen hergestellt 
habt. Hier ist eine Liste mit fast allen Waffen die 
Euchin Terror from the Deep begegnen werden. 

Taktiken für Missionen 
U-Boot Bergung 

Normale Einsätze, wie die Bergung von U-Boo¬ 
ten sind die einfachsten, hier sollte man folgen¬ 
dermaßen vorgehen. Als erstes holt Ihr einen von 
euren Männern aus dem U-Boot und laßt ihn die 
Umgebung erforschen, sieht er einen Alien, so 
holt Ihr am besten zwei weitere Aquanauten aus 
dem U-Boot und beseitigt ihn. Ihr solltet darauf 
achten, daß Ihr am Ende einer Runde noch genü¬ 
gend Zeiteinheiten habt, um Euchhinzuknien, 
außerdem solltet Ihr nie mehr als zwei Aquanau¬ 
ten nebeneinander stehen haben, weil die Aliens 
sonst einen Sonarimpulsgeber neben eure Män¬ 
ner werfen und sie damit beide sterben (außer 
Ihr besitzt eine Magnet-Ionenpanzerung). Ihr 
solltet das Gelände langsam erforschen und lie¬ 
ber am Ende der Runde ein paar Zeiteinheiten 
übrig haben, als daß Ihr vor einem Außerirdi¬ 
schen steht und Ihr Euchnicht mehr in Sicher¬ 
heit bringen könnt. Wollt Ihr ein U-Boot stür¬ 
men, solltet Ihr mit vier Aquanauten vor den 
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Eingang des Bootes gehen und einen Eurer Män¬ 
ner eine Granate scharf machen lassen. Danach 
geht ein Aquanaut die Tür öffnen, der sich dann, 
wenn ein Alien dort steht, rasch entfernt sollte. 
Nun können die drei anderen Aquanauten den 
Alien abschießen oder die Granate werfen. Dar¬ 
auf geht Ihr mit zwei Aquanauten ins U-Boot 
und bringt sie dort in Deckung, danach sollten 
jede Runde zwei bis drei Aquanauten ins U-Boot 
geschickt werden, so dürfte es kein Problem sein 
auch größere U-Boote zu bergen. 

Verteidigung der eigenen Basis 

Dieser Einsatz kommt am seltensten vor, aber 
wenn es doch einmal passiert das die Aliens eure 
Basis angreifen, dann ist dieser Einsatz der 
wichtigste im ganzen Spiel. Wenn Ihr eure Basis 
so umgebaut habt wie auf der Zeichnung, dann 
dürfte es kein Problem sein eure Basis zu vertei¬ 
digen. Als erstes versammelt Ihr eure Aquanau¬ 
ten vor dem Eingang zur Luftschleuse und war¬ 
tet ab, bis ein Alien durch die Tür kommt, haben 
eure Männer noch genügend Zeiteinheiten, so 
werden sie automatisch auf den Eindringling 
schießen. Andererfalls wird trotzdem nicht viel 
passieren, da der Alien selbst auch keine Zeitein¬ 
heiten hat um auf Euchzu schießen. Als nächstes 
sollte Euer Weg zu der mittleren U-Boot Box füh¬ 
ren, Ihr solltet aber zur Sicherheit zwei Aquan¬ 
auten zurücklassen, um ganz sicher zu gehen, 
daß niemand in eure Base eindringt. 

In den U-Boot Boxen halten sich die meisten Ali¬ 
ens auf, deshalb versucht sie so schnell wie mög¬ 
lich zu sehen und zu beseitigen. Die mittlere Box 
sollte als erstes von den Außerirdischen befreit 
werden, um nicht in einen Hinterhalt zu geraten, 
danach könnt Ihr Euchan die anderen beiden 
Boxen wagen und diese auch noch befreien. 

Hafeneinsätze 

Bei den Hafeneinsätzen solltet Ihr anfangs ge¬ 
nauso verfahren wie bei den U-Boot Einsetzen. 
Habt Ihr die Gegend um Euer Boot ersteinmal 
abgesichert, solltet Ihr Euchan die Häuser und 
Lager wagen, um diese zu säubern. Bei den Häu¬ 
sern die mehrere Stockwerke haben, solltet Ihr 
einen Sonarimpulsgeber in die höheren Stock¬ 
werke werfen, da sich die Aliens dort bevorzugt 
aufhalten. Einen anderen Aquanauten schickt 
Ihr über die Treppe nach oben, um die letzten 
Aliens zu beseitigen. Auch solltet Ihr bei Hafen¬ 
einsätzen die herumstehenden Fässer beobach¬ 
ten, damit Ihr nicht aus versehen eines an¬ 
schießt und Euchsomit selbst das Leben nehmt. 
Die Aliens halten sich auch gerne in kleineren 
Gebäuden wie Abstellager auf, hier sollte man 
unbedingt auch in den Ecken nachschauen, um 
später einer langen Suche aus dem Weg zu 
gehen. Auch ein bevorzugter Platz der Aliens 



sind Türme, hier stehen sie entweder auf dem 
Dach oder sind im Innerem des Turms. Wenn sie 
auf dem Dach stehen wirft man am besten einen 
Sonarimpulsgeber, weil die Trefferwahrschein¬ 
lichkeit mit einer Waffe sehr gering ist. Um einer 
langen Suche nach den Aliens bei Hafeneinsät¬ 
zen aus dem Weg zu gehen, sollte man die 
Gebäude gründlich untersuchen, damit man am 
Ende nicht einen Alien findet, der schon bei der 
ersten Untersuchung im Gebäude gewesen war. 




Schiffeinsätze 

Hier sollte man sehr vorsichtig sein, da ein Schiff 
erstes mehrstöckig ist und zweitens aus zwei 
Levels besteht. Im ersten Level müßt Ihr das 
Oberdeck befreien, was eigentlich die leichtere 
von beiden Aufgaben ist. Zuerst holt man seine 
Aquanauten aus dem Transporter und schickt 
die eine Hälfte von ihnen über die Leiter nach 
oben, um sie dort nach Aliens suchen zu lassen. 
Den anderen Teil der Auqanauten läßt man den 
anderen Teil des Schiffes durchkämmen. Ihr soll¬ 
tet darauf achten, daß eure Männer nicht so 
dicht nebeneinander stehen, da die Aliens öfter 
Ihre MolekülstEuerung anwenden und es dann 
Vorkommen kann, daß sie Euchmit euren eige¬ 
nen Männern umbringen. Da es bei den Schiffen 
auch Aufzüge gibt, sollte man diese auch nutzen, 
um in ein anderes Geschoß zu fahren und viel¬ 
leicht einen Aquanauten der in Not geraten ist, 
zu helfen. Bei den Schiffeinsätzen sollte man auf¬ 
passen, daß man nicht in einen Hinterhalt der 
Aliens läuft. Die Aliens halten sich sehr gerne 
hinter Fässern versteckt, aber sie sind auch 
gerne in der Küche oder im Kapitänshaus. Im 
Unterdeck der Schiffe haben die Aliens bessere 
Möglichkeiten sich zu verstecken 
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Basen und Aktivitäten der Aliens 

Irgendwann im Spiel werden die Außerirdischen 
Basen errichten, ein Zeichen dafür ist, wenn ein 
Land einen Kooperationsvertrag mit den Aliens 
schließt. Wenn Ihr eine Basis angreifen wollt, 
braucht Ihr ersteinmal die richtige Ausrüstung, 
um den Kampf überhaupt aufnehmen zu kön¬ 
nen. Die erste Vorraussetzung ist eine gute Pan¬ 
zerung, hierfür eignen sich Panzerungen wie 
Ionenpanzerung oder Magnet-Ionenpanzerung, 
und die richtigen Waffen, wie Sonarkanone, 
Sonar-Blasta-Gewehr, Thermalschockwerfer und 
Störimpulswerfer. Habt Ihr diese Waffen, ist es 
wohl kaum ein Problem die Basis einzunehmen, 
trotzdem sollte man die Außerirdischen nicht 
unterschätzen und versuchen die Aquanauten so 
schnell wie möglich zum Aufzug bringen, der ins 
Innere der Kolonie führt. Leider ist dieser Auf¬ 
zug am besten von den Aliens bewacht, deshalb 
ist der Störimpulswerfer wohl die wichtigste 
Waffe im ersten Level, weil sich fast immer den 
Gegner trifft, eine große Explosionsreichweite 
besitzt und auch um die Ecken schießen kann. 
Als erstes solltet Ihr nur einen Aquanauten los¬ 
schicken, um überhaupt einmal zu sehen wieviel 
Aliens den Aufzug bewachen, die entdeckten 
Alien könnt Ihr dann mühelos mit dem Stör¬ 
impulswerfer beseitigen. Ihr solltet darauf 
achten, daß Ihr die Tentakulaten als erstes 
beseitigt, da sie eure Aquanauten sonst in Ihres 
gleichen verwandeln. Seit Ihr nun im Inneren 
der Kolonie, bildet Ihr zweier Gruppen und 
erforscht das Gebiet systematisch, Euer Ziel 
dürfte es sein die Aliens zu vernichten oder sie 
zu betäuben, was recht sinnvoll ist, da Ihr nur so 
erfahrt, wo der Oberpolyp schlummert. Ihr soll¬ 
tet Euchauch, bevor Ihr die Runde beendet habt, 
vergewissert haben, daß kein Alien Euchetwas 
anhaben kann oder Ihr zumindest genügend 
Zeiteinheiten habt um ihn zu beseitigen. 

Abfangen von U-Booten 

Um ein U-Boot zu zerstören oder zur Landung 
zu zwingen, gibt es mehrere Möglichkeiten, die 
einfachste und sinnvollste ist es jedoch einen 
Barraccuda loszuschicken und wenige Minuten 
später einen weiteren. So kann es auch kaum 
passieren, daß Ihr die Spur von einem U-Boot 


verliert, sollte es trotzdem Vorkommen, so laßt 
Ihr eure Abfangjäger zur letzten bekannten Posi¬ 
tion des U-Bootes fliegen, um vielleicht doch 
noch die Verfolgung wieder aufzunehmen. Eure 
Abfangjäger sollten im Verlaufe des Spiels mit 
Sonaroszillatoren oder I.W.V. Kanonen ausge¬ 
stattet werden, da diese am wirkungsvollsten im 
Kampf gegen die außerirdsichen U-Boote sind. 
Wenn Ihr ein U-Boot im Visier habt, solltet Ihr 
den Aggressiven Angriff wählen, so kann es 
Euchkaum passieren, daß die U-Boote Euchaus 
der Schußlinie gehen. 

Finanzen 

Im Spiel sollten die Finanzen zumindest 
annähernd von den Geldern der Staaten gedeckt 
werden. Die meisten Kosten entstehen durch 
Forschung und Herstellung sowie die Miete der 
U-Boote. Im Verlaufe des Spiels kann man die 
Kosten mit dem Verkauf von Waffen, toten Ali¬ 
ens und Aqua-Kunststoffen decken, da diese sehr 
viel Geld bringen, Ihr sollet jedoch darauf ach¬ 
ten. daß kein Gegenstand verkauft wir, der gera¬ 
de erforscht wird. 

Ausrüstung der Aquanauten 

Jeder Aquanaut sollte ein Sonar-Blasta-Gewehr, 
sowie zwei Sonarimpulsgeber bei sich haben, 
treffsichere Aquanauten können auch mit einer 
Sonarkanone ausgerüstet werden. Im Einsatz 
gegen große U-Boote der Aliens, sollten einige 
treffsichere Aquanauten mit einem Thermal¬ 
schockwerfer und fünf bis sechs Bomben aus¬ 
gerüstet sein, um Ärzte, Truppenführer und 
andere Aliens lebend zu fangen. Jeder Aquanaut 
sollte über eine Panzerung verfügen, wobei die 
Aquanauten mit dem höchsten Rang auch mit 
der besten Ausrüstung bestückt werden sollten. 
Die ideale Panzerung ist die Magnet-Ionen¬ 
panzerung, die fast alles abhält und eure 
Männer vor fast allem sicher sind, die einzige 
Waffe die etwas anrichten kann, ist der Stör¬ 
impulswerfer. Ein paar Aquanauten sollten 
ein M.S.-Gerät bei sich tragen, da man so her¬ 
ausfinden kann, wer der Truppenführer der 
Aliens ist. Andere sollten einen Störer bei sich 
haben, um ein paar Aliens zu kontrolieren und 
um andere Aliens zu töten. 
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Nascar Racing 

Michael Grieb aus Würzburg hat die perfekten 
„Set-Ups“ für alle Nascar Renner gefunden und 
will uns seine Erfahrungen nicht vorenthalten. 
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NBA Live 95 

Gott sei dunk! Sebastian Wolfgarten aus Kaarst 
hat sich EAs Basketballknüller mal genauer 
angesehen, und stellt Euch nun hier seine Tips 
zur Verfügung. Nun sollte es ohne weiteres mög¬ 
lich sein, einen Championring zu erspielen und 
den Gegnern möglichst viele Körbe zu geben. 


starken - für diese Taktik unbedingt notwendi¬ 
gen - Positionsspieler bei den ATLANTA 
HAWKS einfach nicht vorhanden sind. NUR 
NACHTEILE!!! 

INSIDE TRIANGLE ist bei den ATLANTA 
HAWKS eine der besten Taktiken, da durch 
einen Block ein Innenspieler isoliert wird. So 
kommt dieser oft frei zum Schuß. 


Hilfe, welches Team? 

Wenn Ihr noch nicht so gut spielt (im Rookie 
Modus) nehmt Ihr ein dieser Teams , um Erfolg 
zu haben: 

ORLANDO MAGIC, CHARLOTTE HORNETS, 
HOUSTON ROCKETS, NEW YORK KNICKS, 
SEATTLE SUPERSONICS oder die UTAH 
JAZZ. 


Wenn Ihr im Rookie Modus erste Erfolge erzielt, 
solltet Ihr den Starter Modus ausprobieren und 
ein nicht ganz perfektes Team wie z.b. CHICA¬ 
GO nehmen. Weitere Teams mit denen man sich 
durch den Starter Modus kämpfen kann: 



CHICAGO BULLS, CLEVELAND CAVALIERS, 
LOS ANGELES LAKERS, WASHINGTON 
BULLTETS, PHOENIX SUNS, SACRAMENTO 
KINGS, MINNESOTA TIMBERWOLVES, INDI¬ 
ANA PACERS, GOLDEN STATE WARRIORS, 
DENVER NUGGETS, DALLAS MAVERICKS, 
SAN ANTONIO SPURS, PHILADELPHIA 
76ERS, NEW JERSEY NETS, MILWAUKEE 
BUCKS, DETROIT PISTONS oder ATLANTA 
.HAWKS. 


Mit den folgenden Teams sollte nur ein Profi 
spielen (All Star Modus), da ihre Spielweisen 
gravierende Mängel aufweisen und Ihr Euch 
ganz schön anstrengen müßt, wenn Ihr gegen 
Teams wie z.b.CHARLOTTE gewinnen wollt. 




LOS ANGELES LAKERS, MIAMI HEAT, 
BOSTON CELTICS, PORTLAND TRAILBLA- 
ZERS 


Hilfe, welche Taktik? 

Hier eine Liste der Teams mit den vom Hand¬ 
buch nicht immer optimalen Taktiken sowie 
deren Vor- beziehungsweise Nachteile: 


ATLANTA HAWKS: INSIDE TRIANGLE, 
BOX 

Nachteile: BOX ist ausrechenbar, d.h.der Gegner 
weiß, wie die taktischen Spielzüge dieser Tak¬ 
tik verlaufen, wenn man diese das 
ganze Spiel lang benuzt. Des- 
T\ halb sollte man eigentlich 

bei den Haws BOX nicht 
benutzen, da die zwei 


BOSTON CELTICS: SIDELINE TRIANGLE, 
ISOLATION 

Nachteile: SIDELINE TRIANGLE ist eine Tak¬ 
tik, bei der ein Schuß eines Innenfeldspielers 
treffen muß, denn offensives Rebounden ist stark 
eingeschränkt. 

Vorteile: SIDELINE TRIANGLE ist durch das 
ständige Bewegen aller Feldspieler sehr schwer 
zu verteidigen. 

ISOLATION ist die beste Angriffstaktik der 
BOSTON CELTICS. 

CHARLOTTE HORNETS: MOTION, 
ISOLATION 

VORTEILE: Oben genannte Taktiken sind die 
besten, die es für die CHARLOTTE HORNETS 
gibt, denn durch MOTION und ISOLATION wer¬ 
den für die CENTER der HORNETS (MOUR- 
NING, PARISH) sehr gute Schußpositionen her¬ 
ausgearbeitet. Da ist dann auch mal ein Dunk 
drin. Außerdem kann man hier einen schwachen 
Abwehrspieler zum Zuge kommen lassen. 
Nachteile: MOTION ist ähnlich wie BOX leicht 
erkennbar. FOLGE: Der Computer stellt sich auf 
MOTION ein. 

KLARTEXT: WENIGER PUNKTE!!! 

CHICAGO BULLS: SIDELINE TRIANGLE, 
ISOLATION 

NACHTEILE: Mit diesen beiden Taktiken wären 
die BULLS sofort Champion, wenn „his Airness“ 
dabei wäre, denn bei diesen Taktiken haben die 
Bulls, durch ständiges Isolieren von MJ, 2 Mei¬ 
sterschaften gewonnen. 

Da aber MJ noch nicht bei NBALIVE95 dabei 
ist, schlage ich vor, die SIDELINE TRLANGLE- 
TAKTIK zu benutzen, denn wenn man Scottie 
Pippen einen Block stellt, punktet er fast so 
effektiv wie Jordan. Nachteile dieser Taktik 
siehe 

BOSTON CELTICS. 

CLEVELAND CAVALIERS: MOTION, BOX 
Gute Taktiken für die CLEVELAND CAVA¬ 
LIERS. 

DALLAS MAVERICKS: INSIDE TRIANGLE, 
ISOLATION 

Mt diesen Taktiken läßt es sich durchaus ge¬ 
winnen. 
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DENVER NUGGETS: HIGH POST, SIDELINE 
TRIANGLE 

Besonders empfehle ich die HIGH POST-TAK¬ 
TIK, da bei dieser Taktik der Star der DENVER 
NUGGETS (DIKEMBE MUTOMBO) sehr nahe 
am Korb steht und entsprechend viel punktet. 
Mit dieser Taktik gewinnt man auch gegen 
die vermeindlich besseren Teams, wie zum 
Beispiel ORLANDO. 

DETROIT PISTONS: BOX, ISOLATION 
Durch diese Taktiken wird GRANT HILL gewiß 
durch gute Anspiele viele Punkte machen. Aller¬ 
dings würde ich die Taktik ISOLATION vorzie¬ 
hen, da ein bessers EINS gegen EINS-SPIEL 
gegeben ist. Darin ist GRANT HILL besonders 
gut. 

GOLDEN STATE WARRIORS: HIGH POST, 
ISOLATION 

Wenn man mit der HIGH POST-OFFENSE 
spielt, wird LATRELL SPREWELL durch Blocks 
oft frei zum Wurf kommen und garantiert 
oft treffen. 

HOUSTON ROCKETS: INSIDE TRIANGLE, 
ISOLATION 

Die Taktik ISOLATION ist besser, wenn man 
mit HOUSTON spielt, denn so wird OLAJUW- 
ON immer nahe am Korb stehen und für 
HOUSTON punkten. Ab und zu sollte ROBERT 
HORRY einige Dreier schießen. 

INDIANA PACERS: BOX, MOTION 
Mit der Taktik BOX kann eigentlich nichts mehr 
schiefgehen. TopScorer wird mit großer Wahr¬ 
scheinlichkeit REGGIE MILLER werden. 

LOS ANGELES CLIPPERS: MOTION, 
ISOLATION 

Sind am brauchbarsten, aber trotzdem ist es mit 
dieser „No-Name“-Mannschaft relativ schwer 
Champ zu werden. 

MIAMI HEAT: MOTION, BOX 

Durchaus brauchbare Taktiken, um unter die 

ersten 10 Teams der NBA zu kommen. 

MILWAUKEE BUCKS: HIGH POST, BOX 
Wenn man mit der HIGH POST-Taktik spielt, 
steht GLENN ROBINSON nahe am Korb. Das 
bedeutet Gefahr für die gegnerische Verteidigung 
sowie den TopScorer-Titel für GLENN. Fröh¬ 
liches dünken. 

MINNESOTA TIMBERWOLVES: SIDELINE 
TRIANGLE, MOTION 

Diese Taktik ermöglicht es ISIAH RIDER beson¬ 
ders gute Wurfpositionen zu erhaschen. Laßt 
aber auch mal andere dran! 


NEW JERSEY NETS: MOTION, ISOLATION 
MOTION sorgt für ausgeglichene Verhältnisse 
auf dem Platz. Ob man damit gegen SHAQ 
gewinnt? Eher gewinnt man mit ISOLATION. 

NEW YORK KNICKS: BOX, ISOLATION 
Spielt ISOLATION und gebt EWING unter dem 
Korb den Ball. Das wird SHAQ eine Lehre sein. 

ORLANDO MAGIC: MOTION, ISOLATION 
Laßt SHAQ durch DUNKS, DENNIS SCOTT 
durch Dreier und ANFERNEE HARDAWAY 
sowie HORACE GRANT durch FELDWÜRFE 
die Punkte machen. 

PHILADELPHIA 76ERS: SIDELINE TRI¬ 
ANGLE, HIGH POST 

SHAWN BRADLEY durch die HIGH POST-Tak- 
tik nah unter dem KORB postieren, um die geg¬ 
nerische Defense ins Schleudern zu bringen. 

PHOENIX SUNS: MOTION, ISOLATION 
Für die PHOENIX SUNS gilt das GLEICHE 
wie für die MILWAUKEE BUCKS auch. Doch 
hier spielt Sir Charles BARKLEY eine große 
Rolle. 


PORTLAND TRAILBLAZERS: HIGH POST, 
ISOLATION 

Mit der ISOLATION-Taktik 
wird PORTLAND ein PLAYOFF- 
PLATZ-Anwerter. 

SACRAMENTO KINGS: 

MOTION, BOX 

Ich würde mit der BOX-Taktik 
spielen. Doch sollte man sich 
doch anderes Team nehmen. 



SEATTLE SUPERSONICS: 

MOTION, ISOLATION 
Entweder muß man, vorrausge- 
setzt natürlich, man will NBA 
CHAMPION werden, die 3 
POINT-Taktik nehmen, denn 
mit DETLEF SCHREMPF haben 
die SONICS einen guten Dreier¬ 
schützen in ihren Reihen. Aller¬ 
dings sollte man SHAWN KEMP 
einige DUNKS machen lassen, 
denn sonst wird es sehr schnell langweilig. 


UTAH JAZZ: HIGH POST, ISOLATION 
Bei UTAH ist es egal, welche der beiden Takti¬ 
ken man nimmt, denn zum punkten kommt man 
entweder durch Dreier von STOCKTON oder 
HORNACEK 

Natürlich dunkt der Mailman KARL MALONE 
auch ein ums andere Mal. 
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WASHINGTON BULLETS: MOTION, BOX 
Durch die BOX-Taktik wird GHEORG MURE- 
SAN in der Zone durch gute Anspiele zu vielen 
Punkten (Dunks) kommen. 

Hilfe, wer kann was? 

DUNKINGS: Shaqattack (Magic), Mourning 
(Hornsets), Malone (Jazz), Wilkens (Celtics), 
Kemp (Sonics), Spreawell (Golden State), Webber 
(Bullets), Rider (Wolves), Ewing (Knicks), Miner 
(Heat) „The Glide“ Drexler, „The Dream“ Olaju- 
won (beide Rockets), Hardaway(Magic), Hill 
(Pistons), Kidd (Maverics). Natürlich können 
noch andere dünken, aber nicht so schön. 


Vorteile der HIGH POST-Offense: 

Sobald ein Spieler der EAST ALL STARS in die 
Zone eindringt, wird er sofort gedoppelt, d.h. 
zwei Gegenspieler verteidigen ihn. Deshalb muß 
man durch einen geschickten Paß einen Mitspie¬ 
ler, der an der Dreipunktelinie steht, anspielen. 
Nun dürfte es kein Problem mehr sein, den Drei¬ 
er ungehindert zu treffen. Manchmal kann der in 
der Zone angespielte Center auch durch eine 
Drehung um den Gegenspieler einen Dunk 
machen. 

Nachteile der HIGH POST-Offense: 

Offensives rebounden ist sehr schwer. 


FREIWÜRFE: Price (Cavs), Barros (76’ers), Mil¬ 
ler (Pacers), „Maxi“ Bogues (Hornets), Hornacek 
(Jazz), Armstrong (Bulls) 

DREIER: Kerr(Bulls), Schrempf (Sonics), Barros 
(76’ers), Davis (Knicks), Stockton (Jazz), Burreil 
(Hornets), Smith (Rockets) 

FELDWÜRFE:Gatling (Warriors), Shaq und 
Grant(Magic), Davis (Pacers), Mureson (Bullets), 
Mutombo (Nuggests), Kemp (Sonics), Manning 
(Suns) und Mourning (Hornets) 


REBOUNDS: Rodman (Spurs), Mutombo (Nug¬ 
gets) 



Das All-Star-Game 

Wenn man die EAST ALL STARS genommen 
hat, sollte man folgende Taktikeinstellungen 
benutzen: 

Offense: HIGH POST 

Defense: QUARTER COURT oder FULL COURT 
PRESS 

PRESSURE: HIGH (mehr Defensefouls, aber 
mehr Steals) 



Vorteile der QUARTER COURT-Defense: 

Der Gegner kommt fast nie zu einem freien 
Schuß. Man bekommt gute Reboundpositionen. 
Allerdings sollte man diese Taktik erst anwen¬ 
den, wenn man mit ca. 12 Punkten vorne liegt, 
da ab diesem Abstand die WEST ALL STARS 
probieren Dreier zu werfen. Trifft ein Dreier 
nicht, bekommt man durch die oben erwähnten 
Reboundpositioen den Ball. Nachteile gibt es 
eigentlich nicht. 

Vorteile der FULL COURT PRESS-Defense: 
Temporeiches Spiel wird ebenso wie viele Konter 
durch diese Art der Verteidigung geboten. 

Nachteile der FULL COURT PRESS-Defense: 
Da man über das ganze Spielfeld enge Mann¬ 
deckung spielt, kann die eigene Verteidigung, 
wenn man nicht aufpaßt, noch in der gegne¬ 
rischen Spielhälfte durch weite Pässe ausge¬ 
spielt werden. 

Zu den Spielern der beiden Teams ist zu sagen, 
daß es eigentlich relativ egal ist, wen man auf¬ 
stellt. Allerdings sollte jeder auf seiner Position 
spielen (kein Pointguard als Center) Doch wenn 
man eine ALL STAR TEAM zusammengestellt 
hat, sollte man nicht nur Leute aufgestellt 
haben, die nur dünken können. Also in die 
Mannschaft nicht nur z.b. O’NEAL, HILL, PIP- 
PEN, MOURNING, EWING aufstellen. Sondern 
auch Leute wie HARDAWAY,DUMAS oder 
BARRROS sollten in einem EAST ALL STAR 
TEAM spielen, um Dreier zu schießen. 

Im WEST ALL STAR TEAM ist das Verhältnis 
von Kameraden, die nur dünken und nur Dreier 
schießen können, sehr gut ausgeglichen. Das 
WEST ALL STAR TEAM hat einen geheimnis¬ 
vollen Spieler in seinen Reihen, der weder in den 
Spielerlisten vorhanden ist, noch ein Portrait 
hat. Er hat die Nummer 99 und sein Name ist 
Center, All Star. Wer das wohl sein kann? Die 
Antwort weiß nur die Air. 
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Forward 
Line 1 


G. Roberts 
Calgary 


M. Lemieux 
Pittsburgh 


T. Fleury 
Calgary 


I_I 


Defense 
Line 1 

Forward 
Line 2 

Defense 
Line 2 

Forward 
Line 3 

Defense 
Line 3 

Forward 
Line 4 

Extra 

Attackers 


Penalty 

Kill 1 

Penalty 

Kill 2 

Power 

Play 1 


Power 

Play 2 



I-1 -- 1 



R. Bourque 
Boston 

C. Chelios 
Chicago 


S. Lärmer 
Chicago 

J. Roenick 
Chicago 

A. Mogilny 
Buffalo 


A. Maclnnis 
Calgary 

P. Housley 
Winnipeg 


K. Stevens 
Pittsburgh 

S. Yzerman 
Detroit 

T. Selanne 
Winnipeg 


P. Coffey 
Detroit 

C. Chelios 
Chicago 


E. Tikkanen 
N.Y. Rangers 


D. Ciccarelli 
Detroit 


M. Lemieux 
Pittsburgh 

J. Roenick 
Chicago 



NHL-Hockey 

Thomas Eichhorn aus München 
hat die Stärken aller Spieler aus¬ 
gerechnet und bietet uns eine 
Aufstellung mit Erfolgsgarantie. 


G. Roberts 
Calgary 


T. Fleury 
Calgary 


R. Bourque 
Boston 

C. Chelios 
Chicago 

S. Lärmer 
Chicago 


A. Mogilny 
Buffalo 


A. Maclnnis 
Calgary 

P. Housley 
Winnipeg 

G. Roberts 
Calgary 

M. Lemieux 
Pittsburgh 

S. Yzerman 
Detroit 




T. Fleury 
Calgary 

R. Bourque 
Winnipeg 


S. Lärmer 
Chicago 

J. Roenick 
Chicago 

J.Nieuwendyk 

Calgary 


A. Mogilny 
Buffalo 

A. Maclnnis 
Calgary 



Goal¬ 

tenders 


Ed Belfour 
Chicago 


T. Barrasso 
Pittsburgh 

































































Wie bekomme ich die Spieler alle in eine Mannschaft ? 

I.Team von den 

2. Spieler tauschen 

3. Team löschen 

Spieler auswählen: 

‘File 

‘File 

Im Hauptmenü: 

‘League Manager► 

‘League Manager ► 

‘File 

‘Trade Players 

‘Remove Team ... 

‘League Manager► 

*2 (mitspielende) Teams 

‘Team anklicken 

‘Add Team to League ... 

anklicken 

‘Passwort 

*Team anklicken 

‘Passwort 

‘Select 

‘Spielername angeben 

‘Spieler auswählen 

*Done 

(z.B.1) 

‘Trade 


‘Passwort (z.B. 1) 

*Done 


‘Select 

‘Spieler in Lines 


*Done 

einfügen 


Tip zum sicheren Torerfolg: 


1 ,00, 2 - 



xwr 

) \mv 

) Mit etwas 



Übung klapp's 



fast immer. 

| 7 / 

,r\ Kurz antäuschen.schießen 


(mit Passknopf) 


Cyberia 


I 



Olaf Nobis aus Berlin schickte uns die Komplett¬ 
lösung für sämtliche Schwierigkeits-Level zu 
dem neuen Action-Adventure von Interplay. 

Teil 1 - Das Dock 

Das Dock ist die erste Station in Cyberia. Die 
Tür rechts führt zu Gia und zum Geschützstand. 
Die linke Tür führt zum Aufzug, der Euch zum 
Transfighter bringt. 

Unterhaltung mit Gia 

Wenn Ihr mit Gia redet, fordert sie Euch auf, 
unverzüglich die Waffen zu entladen und Euch 
umzudrehen. Dies tut man auch schnellstens, 
indem man die Pfeiltaste links drückt oder man 
wird von Gia getötet. 

Der Geschützstand 

Hier erwartet Euch die erste Action-Sequenz. 
Wenn sie Euch zu schwer erscheint, solltet Ihr 
noch einmal anfangen und einen niedrigeren 
Schwierigkeitsgrad wählen. Paßt auf die sechs 
blauen Anzeigen am Kontrollpult auf. Sie zeigen 
die Beschädigung des Docks an, das Ihr verteidi¬ 
gen müßt. Wenn es zuviel Schaden genommen 
hat, wird es zerstört. 

Nachdem Ihr die Mission erfolgreich abgeschlos¬ 
sen habt, bietet Euch Gia einen Kuß an. Wenn 
Ihr ablehnt, sollten im folgenden keine großen 
Probleme auf Euch zukommen, solange Ihr Euch 


an die Anweisungen der Wachen halten. Nehmt 
Ihr allerdings an, werdet Ihr von einer Wache 
bewußtlos geschlagen. Santos befiehlt, Euch zu 
töten. Ihr könnt fliehen und findet Euch in einem 
Warenlager wieder. Nehmt die Munition aus 
Santos Waffe und schaut Euch um. In einem der 
Räume befindet sich eine Leiter; Ihr klettert sie 
hoch, lauft die Rampe runter und betretet durch 
die Tür den Hangar. Verriegelt schnell die Tür 
oder eine Wache tötet Euch hinterrücks. Lauft 
nun zu den Kisten. Hier hat sich ein Wächter 
versteckt, der sich nun in Bewegung setzt. 
Schießt erst, wenn er seine Waffe hebt, oder Ihr 
verfehlt ihn. 

Das Bomben-Puzzle 

Es gibt drei Arten das Puzzle zu lösen, die davon 
abhängen, welcher Schwierigkeitsgrad ange¬ 
wählt wurde. 

Easy: Führt zunächst einen MRI-Test durch, 
indem Sie F2 drückt. Es gibt sieben Schalter in 
einer Reihe, nur einer ist aktiv. Benutzt den 
Schalter für den Bewegungssensor (Vibration- 
Sensor), dann den einzigen aktiven Schalter, auf 
keinen Fall aber den AN/AUS-Schalter. 

Medium: Ihr führt zuerst einen MRI-Test durch. 
Drückt dann den Schalter für den Bewegungs- 
Sensor (Vibration-Sensor), danach den vierten 
Schalter von links, zuletzt den zweiten von links. 
Hard: Führt einen MRI-Test durch, bewegt den 
Schalter für den Bewegungssensor, den vierten 
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Schalter von links, dann den zweiten von links. 
Schaltet nun nacheinander den ersten, zweiten 
und dritten Schieber von rechts. 

2. Die Transfighter- 
Action-Sequenz 

Der Ozean 

Dies ist die erste Transfighter-Sequenz. Ihr müßt 
das große Schiff zerstören, indem Ihr den Treib¬ 
stofftank trefft. Das Ziel wird durch eine blaue 
Box umrahmt. Wenn Ihr es nicht schaffen solltet, 
verliert Ihr ein Schiff. 

Die Inseln 

Ihr müßt über ein schwer bewachtes Munitions¬ 
depot fliegen, um ein U-Boot zu zerstören. Ver¬ 
sucht so viele Munitionsdepots zu treffen wie 
möglich und achtet in der Nähe des U-Bootes auf 
Raketen. Das Ziel wird wieder durch eine blaue 
Umrahmung angezeigt. 

Norwegen 

Paßt auf die zahlreichen Panzer und Flugvertei¬ 
digungen auf. Ein großes Luftkissenboot kommt 
hinter den Wänden des Canyons hoch. Ihr müßt 
es schnellstens zerstören oder Ihr sterbt selbst. 

Archangel Military Port 

Ihr müßt durch den Hafen fliegen, um einen 
Frachttunnel durch die Berge zu erreichen. Es 
gibt wieder massive Boden- und Luftverteidi¬ 
gung. Ihr müßt einen Schildgenerator außer 
Gefecht setzen, um den Tunnel zu öffnen. Da 
hinter dem Generator eine große Kanone auf 
Euch ausgerichtet wird, muß dies sehr schnell 
gehen. 

Der Frachttunnel 

Euer Ziel ist es, in einem Stück durch den Tun¬ 
nel zu kommen. Feuert nicht auf die Tankwagen 
in den blauen Boxen, oder der Tunnel stürzt ein 
und begräbt Euch mit sich. 

Zubrovska 

Ihr müßt eine Tankstation erreichen. Geht 
besonders am Anfang der Mission äußerst spar¬ 
sam mit der Waffenenergie um, da es gegen 
Ende sehr hektisch wird. Drei feindliche Flug¬ 
zeuge greifen Euch mit Raketen an, zu allem 
Unglück fliegt zwischendurch noch ein Helikop¬ 
ter im Schußbereich, der nicht getroffen werden 
darf. 

Eis Canyons 

Diese Mission ist sehr schwer. Ihr müßt am 
Anfang viel Schild- und Waffenenergie sparen, 
um das riesige Flugzeug am Ende des Levels zu 
vernichten. Ihr solltet am Anfang also alle 


Flugzeuge mit dem ersten Schuß zerstören. 
Nachdem Ihr über dem Wasser eine scharfe 
Kurve geflogen seid, kommen zwei Helikopter 
und zwei Schiffe auf Euch zu, die Ihr schnell¬ 
stens treffen müßt, um nicht allzuviel Schaden 
davonzutragen. 

Weltraumsequenz 

Um diesen Level zu meistern, müßt Ihr auf Euch 
die Orte merken, an denen die Feinde auftau¬ 
chen und dort schon im voraus das Fadenkreuz 
positionieren. Wenn Ihr auf die Cyberia-Waffe 
trefft, dann feuert was das Zeug hält. Ihr habt 
unbegrenzt Energie. 

Der Cyberia-Komplex 

Klopf, klopf, ist wer zu Hause? 

Der Eingang im Norden ist massiv bewacht. 
Um dorthin zu gelangen, solltet Ihr nach Nor¬ 
den laufen, immer soweit links wie möglich. 
Der andere Eingang ist ein Lüftungsschacht 
im Osten; bewegt Euch immer soweit rechts wie 
möglich. 

Die Visor-Puzzles 

Während aller Visor-Puzzles könnt Ihr mit Fl 
einen Infrarot-Scan (IR), mit F2 einen Magnetic 
Resonance Scan (MRI) und mit F3 einen Bio- 
Massen-Scan anfertigen. Es gibt wieder drei 
Lösungswege für die verschiedenen Schwierig¬ 
keitsgrade. 

Easy - Die Puzzles 

- Das Türschloß 

Um das Schloß zu öffnen, müßt Ihr den ersten, 
dann den dritten und zuletzt den zweiten Schal¬ 
ter von links benutzen. 

- Die Sicherheitstür 

Macht Euch einen Infrarot-Scan vom Tastenfeld. 
Dies zeigt die Restwärme der Person, die 
die Tür zuletzt benutzt hat. Die Tasten kühlen 
nur langsam ab, was die Kombination verrät: 
2571. Nachdem der Code schließlich eingegeben 
wurde, kann man mit dem Drücken der Enter- 
Taste die Tür öffnen. 

- Das Aufzug-Puzzle 

Ihr müßt die Aufzugtüren schließen, um 
vor der explodierenden Granate sicher zu sein. 
Die richtige Kombination erfahrt Ihr am H. 
Suzuki-Terminal. Wenn Euch die Kombination 
fehlt, müßt Ihr den Weg nochmal zurückgehen, 
um sie Euch zu holen. Der gesuchte Eintrag 
befindet sich in der Datei eines neuen Mitar¬ 
beiters. Merkt Euch den Code gut und gebt ihn 
am Lift schnell ein, bevor Euch die Granate zer¬ 
fetzt. 
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- Das Ventil-Puzzle 

Die automatischen Türen sind außer Betrieb und 
müssen manuell gesteuert werden. Ihr müßt die 
Ventile entlang der mittleren Linie anordnen, 
ansonsten erhaltet Ihr keinen Zugang. Jedes Ven¬ 
til hat einen Druckschalter, der das Ventil um 
ein Level anhebt. Wenn ein Ventil am richtigen 
Platz ist, bleibt es da, und schließlich öffnet sich 
die Tür. 

Medium: Die Puzzles 

Das Türschloß 

Der Schließmechanismus wird mit dem ersten, 
sechsten und dritten Schalter von links aktiviert. 

Das Security Door: siehe Easy 
Das Aufzug-Puzzle: siehe Easy 
Das Ventil-Puzzle: siehe Easy 

- Hard: Die Puzzles 

Alle Puzzles sind wie beim mittleren Schwierig¬ 
keitsgrad. 

Die Computer-Terminals: 

Während Ihr die Terminals benutzt, könnt Ihr 
mit den Pfeiltasten die Gebiete wechseln und mit 
der Leertaste auswählen. Die Informationen, die 
Ihr von den Terminals erhaltet, bieten einige 
Lösungshinweise, also solltet Ihr jeden Raum 
nach aktiven Computern absuchen. 

Computer-Paßwort 

Nur ein Computer benötigt ein Paßwort, es heißt 
“Einstein”. 

Wachen und Kämpfe 

- Außerhalb des Cyberia-Komplexes: 

Wenn Ihr den Haupteingang des Gebäudes 
erreicht, beginnt eine Wache auf Euch zu feuern. 
Haltet Euch so weit rechts wie möglich, so 
erreicht Ihr ein Haus, das Euch Deckung bietet. 
Das Geheimnis ist das genaue Timing. Lehnt 
Euch genau zwischen zwei Schüssen um die 
Ecke und feuert los. 

- Vier Wachen im Speisesaal: 

Wenn Ihr versucht, Euch vorbeizuschleichen, 
werdet Ihr erschossen; Ihr müßt also kämpfen. 
Wenn Ihr den Raum betreten, schießt zuerst auf 
die zwei Wachen links, duckt Euch hinter der 
Kiste rechts, steht im richtigen Augenblick auf 
und feuert. Ihr könnt Euch mit der Pfeiltaste 
nach unten auch wieder ducken. 

- Die Wache hinter der 
Glaswand 

Ihr findet Euch in einem Lagerraum auf dem 
unteren Level wieder, mit einer Wache hinter 


einer gläsernen Wand. Wenn der Wächter Euch 
sieht, wird er den Raum mit Giftgas fluten. Ihr 
müßt Euch an der Wache vorbeischleichen, 
sobald er sich vom Fenster abwendet. Auf diese 
Weise könnt Ihr durch die Tür den Korridor 
betreten, die Tür links öffnen und ihn erledigen. 

- Zwei Wachen im Korridor 

Um den Korridor zu verlassen, müßt Ihr Euch 
auf die linke Seite werfen, sobald die Tür auf¬ 
geht. Von dieser Position aus lassen sich die 
Wachen bequem beseitigen. 

- Der Konferenzraum 

Wenn Ihr in den Raum tretet, unterhalten sich 
zwei Leute angeregt über das Cyberia-Projekt. 
Wartet bis die Konversation beendet ist, und der 
eine Mann den Raum verlassen hat. Versteckt 
Euch nun hinter den Kisten links und räumt die 
letzte Wache aus dem Weg. 

- Die rote Schlüsselkarte 

Um durch die Tür in das Cyro-Laboratorium zu 
kommen, braucht man die Schlüsselkarte aus 
dem Krankenzimmer im unteren Geschoß. 
Benutzt dort den Terminal, um die Ventile an 
der Wand zu öffnen. Geht durch den roten Gang 
zum Lift, dreht Euch nach links und drückt das 
stählerne Gitter ein. Am Ende des Ganges kann 
man die Schlüsselkarte mitnehmen. 

- Die Mutagen-Sequenz 

Wie Ihr auf Ihrem Weg durch den Komplex 
bemerkt habt, hat sich ein Virus auf der Station 
breitgemacht. Zak hat noch drei Ampullen mit 
Impfstoff, der allerdings verseucht ist. Um den 
Virus unschädlich zu machen, sind eine be¬ 
stimmte Anzahl der Erreger zu vernichten. Auf 
Arcade-Level EASY: 50%, auf MEDIUM: 72% 
und auf HARD: 80%. Sobald Ihr erfolgreich wart, 
könnt Ihr eine dieser Ampullen benutzen - oder 
sterben. 

- Die Charly-Sequenz 

Sobald Ihr Euch immunisiert habt, erfahrt Ihr, 
daß sich eine größere Abart des Virus im Kom¬ 
plex breitgemacht hat. Um zu der Cyberia-Waffe 
zu gelangen, müßt Ihr durch diese Gebiete. Ihr 
steuert nun die Roboter-Einheit Charly durch 
diese Gefilde und müßt jeden einzelnen der 
Naniten töten, bevor Ihr weitermachen könnt. 
Ihr verfügt an Bord neben den Standardwaffen 
auch über eine Schockwaffe, mit der Ihr Naniten 
erledigen könnt, die an Euch vorbeizufliegen 
drohen. Allerdings verbraucht diese Waffe 
extrem viel Energie. 

Habt Ihr diese Sequenz gemeistert, steht Ihr 
schließlich vor der Cyberia-Waffe. Viel Spaß 
beim Durchspielen. 
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Dark Forces 

Florian Plajer aus Weichs vertraute der Macht 
und hat sicher durch alle Gefahren von Lucas- 
Arts Actionknaller gefunden. Hier sein Karten¬ 
material inklusive Erklärungen: 

Die Angaben über Gegner, Deckengeschütze etc. 
verändern sich je nach Schwierigkeitsgrad, sie 
beziehen sich hier auf “leicht”. 

Die Rätsel im Spiel bleiben im Prinzip immer 
dieselben. Stromgeneratoren sind extrem gefähr¬ 
lich beim Explodieren - diese also nur aus der 



Level 1: Geheimbasis 

Die Tür dem Start gegenüber öffnet man durch 
den danebenliegenden Schalter, benutzt den Auf¬ 
zug in einem der kleinen Räume und nimmt dem 
oben stehenden Offizier bei E den roten Schlüs¬ 
sel ab. Ein Extraleben gibt’s, wenn man bei A 
abspringt und am Punkt B den Schalter drückt. 
Die Pläne erhält man im Keller, wenn Schalter 
C gedrückt wird. Danach mit Lift 2 rauf zur Lan- 


Ferne beschießen. Lifte sind mit Zahlen, wichti- deplattform. 



Level 2: Talay: 

Tak Base 

Nicht viel zu sagen: Wasser¬ 
kraftwerk C einschalten, den 
Schalter bei A drücken, über 
die Brücke auf die andere 
Seite laufen, bei B Dark Troo- 
per-Waffe mitnehmen und 
zurück zum Landeplatz. 
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Level 3: Anoat City 

Schalter A ist Wahlschalter für vier Abwasser¬ 
gänge. Schalter bei B, C, D und E drücken, durch 
den zweiten Kanal über Plattformen und Simse 
springen, dann über die Treppe bei F zu Moff 
Rebus bei G. 

Level 4: Forschungsstation 

Bei A über den Abgrund springen. Durch M ins 
andere Stockwerk (erste Deckengeschütze-Vor- 
sicht). Schalter bei B öffnet Tür C. Dem Weg fol¬ 
gen so weit wie es geht, dann die Treppe bei K 
rauf. Schalter D öffnet E (erst für später wichtig). 


Im gleichen Raum gibt’s die benötigte Codekar¬ 
te, die beim Kennzeichnungspunkt F eingegeben 
wird. Bei Punkt G benutzt man die zwei Schal¬ 
ter (linker Schalter: Höhe, rechter Schalter: Posi¬ 
tion), um so die Brücke auf die einzelnen, von der 
Treppe aus zugänglichen Räume einzustellen. 
Dazu müßt Ihr jeweils die Schalter auf der Mit¬ 
telsäule drücken, dann die Brücke auf den 
dadurch neu aufgegangenen Raum oben einstel¬ 
len, um dort dann schließlich die Phrix-Probe 
mitnehmen. Durch H und E zu I, den Schalter 
drücken und anschließend geht es zurück zum 
Landeplatz. 
















Level 5: Gromas Minen Level 6: Haftanstalt 

Zunächst solltet Ihr bei Punkt A hochfahren, Schalter A fährt Plattform B über Abgrund, 

danach auf den Bohrer bei Punkt B springen, um Draufstellen, bei C auf Schalter schießen. Bei D 

anschließend in den unteren Gang C zu sprin- Detonator auf spröde Wand werfen. Es tauchen 
gen. Über den Abgrund geht es zu Punkt E. Im mehrere solcher Wände auf, die alle auf diese 

nächsten größeren Raum läßt man sich auf Sims Weise geöffnet werden können. Lift 1 fährt in 

F fallen (die heißbegehrten Leben sind durch Stockwerke U2, U4 und U5. In U5 dann durch 
gezieltes Springen erreichbar). Bei Punkt G Kraftfeldtür bei F gehen, wenn grünes Licht 
Sprengladung legen, den Dark Trooper Phase 1 nicht flackert. Roten Schlüssel bei G nehmen 
mit dem Jeron Fusioncutter kaputtmachen und und Lift wechseln (Lift 2 fahrt in Ul, U3, U5). In 

mit dem Lift nach oben fahren. Bei Punkt H den Ul die roten Codekarten bei H mitnehmen. In 

Schalter drücken, anschließend warten, bis alle U5 den 2. Lift in U3 fahren, mit 1. Lift ins Ober- 

Türen offen sind und dann beherzt durchrennen; geschoß. Dort Lift 1 in U2 fahren. Rote Tür 

zum guten Schluß letztendlich bei Punkt I direkt neben Lift öffnen, in Liftschächte einstei- 

zurück zum Landeplatz. gen. Von da aus kommt man ins Luftschachtsy- 

stem. In der Müllpresse Zick- 



Zack-Springen bis zu Punkt 
K. Im Stockwerk Ul gibt 
man die Codekarten bei H 
ein und findet Crix Madine. 

Level 7: Ramsees 

Hed 

Gelber Schlüssel ist nicht 
unbedingt nötig, bei C ist ein 
Durchgang. Bei D erreichba¬ 
re Schalter drücken, hochfah¬ 
ren und rüberspringen. Bei F 
auf Schalter schießen => Lift 
fährt hoch. Zugang zum 
Schiff wird durch roten bzw. 
blauen Schlüssel ermöglicht 
(G bzw. H). Bei I Peilsender 
anbringen. 







D 


Level 8: Fertigungsanlage 

Zuerst besorgt man sich Eiskrallen bei A, dann 
blauen Schlüssel bei B, indem man den kleinen 
Fluß hinter dem Wasserfall entlangläuft. Auf 
dem Fließband in die Fabrik, bei B und C auf die 
Schalter schießen. Bei F Schalter drücken und 
bei H Atemmaske nicht vergessen (noch nicht 


Level 9: Nar Shadaa 

Schalter bei A fahrt halbrunde Wand von einer 
niedrigen Öffnung weg. Gelber Schlüssel liegt bei 
B. Über Lift 1 kommt man zu einem schmalen 
Steg C, von dem aus man auf Vorsprung links 
fällt. Blauer Schlüssel bzw. entsprechendes 
Schloß bei D. Bei E ist die imperiale Nava-Card. 
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Level 10: Jabbas Schiff einmal gegen Lageplan. Über I gelangt man zum 

Viel Spaß beim Keil-Drachen! Schalter A fährt Schiff, der Offizier bei K hat die gelbe Karte zur 
Sims B rauf, dadurch ist Schlüssel C erreichbar. Kommandozentrale. 

Durch D zur Ausrüstung bei E. Über F und G zu 

H, Schalter drücken und rüberlaufen. Kleiner, Level 13l ExCCUtOr 
höhergelegener Raum mit dem Leben läßt sich Start dort, wo das Ende des Betankungsanlage¬ 
erreichen, indem man sich auf eine selbstgelegte Levels war. Schiff wird durch Laderaum bei A 
Mine stellt und nach der Explosion reinspringt. verlassen. Die halbhohen Wände lassen sich 
Im nächsten Stockwerk ist bei L die imperiale durch die danebenliegenden Schalter runterfah- 
Nava-Card. Über M zu N, in hintere Öffnung ren. Bei B stellt man sich auf die Wand und 

springen und dann bei 0 Jan abholen. fährt sie dann wieder hoch. Bei C erst den Schal¬ 

ter drücken, dann hoch. Bei D, E und F jeweils 
Level 11: Imperial City hochfahren. Bei F springt man von einer Platt- 

Über den Aufzug 1 und Treppe bei A im unteren form auf die andere bis man zur Tür ganz hinten 

Stockwerk auf Lift 2. Oben nicht in Lichtkegel kommt. Dahinter warten drei Dark Trooper 
treten und Schlüssel bei B abholen. Über Phase 2, nach dem letzten wird der Weg zu G 

Abgrund springen, in Lift 3 steigen und ganz frei. Die drei mit G bezeichneten Schalter wer- 

nach unten fahren. Bei 4 in Lift einsteigen und den nacheinander gedrückt. Der Container läßt 

bei C per Schalter den Tisch verschieben (2x) sich dann über die Tür rechts betreten, 

und in Öffnung springen. Bei D ist roter Schlüs¬ 
sel und Assault Cannon. In Lift 5 und im Stock- LCV©I 14l AfC HsilllllCI' 

werk 2 bei E Schalter drücken. Schalter F bis L Schalter bei A fährt Plattform in der Nähe des 


der Reihenfolge nach drücken wie folgt: 

F- l.Ring 
G - 3.Ring 
H - 3.Ring 
I - 3.Ring 
K -2.Ring 
L - 2.Ring; 

für Ring 1 leuchtet am Schalterdisplay eine 
Lampe, für Ring 2 leuchten zwei, für Ring 3 
leuchten drei. Im Inneren M alle drei Schalter 
drücken, bei N Nava-Card decodieren und 
zurück zum Start. Sobald Boba Fett erledigt ist, 
taucht auch Jan wieder auf. 

Level 12: Betankungsanlage 

Mit Schalter bei A kommt man in den wichtigen 
mittleren Komplex. Bei B hält die blaue Karte 
ein Offizier. Bei C springt man entweder einfach 
auf Sims an der Mittelsäule oder drückt den 
Schalter bei D (Brücke dreht sich), dann bei E 
und geht schnell bei C auf die Nase (einfacher, 
dauert aber länger). Schalter F und G werden 
gedrückt. Man folgt dem Weg und drückt bei H 


Starts rauf, gegenüberliegende Tür ist erreich¬ 
bar. Auf dem Weg zu B begegnet man zwei Dark 
Troopern Phase 1, Schalter bei B öffnet die Tür 
gegenüber (DT Phase 2 wartet). Über C und eini¬ 
ge Abgründe zu D; in den kleinen Gang links 
kriechen. Bei E auf Schalter schießen und 
Sprengladung legen, Aufzug bei D ist jetzt offen. 
Bei F Aufzug benutzen und bei G Sprengladung 
legen (DT Phase 1). Ab in den Aufzug bei H. Bei 
I aufs Fließband, geduckt halten. Bei K auf 
Schalter schießen. Auf Fließband bei L rechts 
halten, dann springen; links halten, zweimal 
springen, einmal ducken; links halten und wieder 
ducken. Ducken, sobald Aufzug nach oben fährt, 
dann durchtreiben lassen, Schalter drücken und 
bei M runter vom Band. Bei N Schalter so oft 
drücken, bis durchgehende Linie auf gegenüber¬ 
liegender Wand entsteht; jeder Schalter ent¬ 
spricht einer Wandspalte. Bei 0 nach oben, bei P 
Sprengladung legen (DT Phase 1), einen Stock 
höher fahren, alle DT töten. Bei Q Schalter 
drücken, Mohc kommt und geht, bei R wartet ein 
Tyderian Shuttle zum Fliegen in den Abspann. 
















One must fall 


Haben Eure Cyborgs und Roboter eine Schrau¬ 
be locker? Werden die Metallkolosse zu schnell 
von den Gegnern zerpflückt? Dann hilft Euch 
vielleicht die Auflistung der Special-Moves zu 
Epics One must fall, die wir Oliver Schwarz 
aus Bad König zu verdanken haben. 

Jaguar 

Gehirnkanone: hinten + unten - hinten - 
Punch 

Überkopfwurf: über den Gegner springen - 
unten + Punch 

Jaguarsprung: vorne + unten - vorne - Punch 
Jaguarsprung EXTRA: Halbkreis unten (zum 
Gegner) - Punch 

Shadow 

Shadow Punch: hinten + unten - hinten - 
Punch 

Shadow Slide: hinten + unten - hinten - Punch 
Schattengriff: unten - unten - Punch 

Thorn 

Spikerun: vorne - vorne - Punch 
Speedkick: vorne + unten - vorne - Kick 

Pyros 

Superschubangriff: vorne - vorne - Punch 
Feuerkreisel: unten - unten - Punch 

Nova 

Minigranate: unten + hinten - hinten - Punch 
Raketenwerfer (Sprung): Sprung - unten - 
vorne + unten - vorne - Punch 


Raketenwerfer (Boden): unten - unten + vorne 
- vorne - Punch 

Earthquakesmash: unten - unten - Punch 

Flail 

Power Punch: hinten - hinten - Punch 
schwingende Ketten: unten - unten - Punch 

Shredder 

Kopfstoß: unten + vorne - vorne - Punch 
Kopfstoß Extra: Halbkreis unten - Punch 

Katana 

Rasierklingenspin: unten + vorne - vorne - 
Punch 

Turbinenblätter zum Gegener: unten + vorne - 
vorne - Kick 

Turbinenblätter nach hinten: unten + hinten - 
hinten - Kick 

Chronos 

Teleportation: unten - unten - Punch 
Gefrierbrand: unten + hinten - hinten - Punch 

Electra 

Elektroball: hinten + unten - hinten - Punch 
Elektrokugel: vorne - vorne - Punch 

Gargoyle 

Stoßende Klaue: unten + vorne - vorne - 
Punch 

Fliegende Klaue: vorne - vorne - Punch 
Flügelstoß: über den Gegner springen - 
unten - Kick 


Warriors 


Viel Prügel hat Kai Richter aus Groß-Gerau 
für Euch bezogen, um an die “Secret Way” 
Codes von Warriors zu gelangen. Na denn: 
Haut rein in die Tasten. 

Beim Eingeben der Codes müßt Ihr darauf ach¬ 
ten, daß das Keyboard von Spieler 2 auf Kon¬ 
figuration 1 eingestellt ist. Eventuell müßt 
Ihr auch statt des Y ein Z eingeben, je nach 
Tastatur. 

ELEVENTH- Master 
GARDENER - Tom Teck 
DUNK - Scott 
PAM - Pamela 

NUMBERONE - Captain Warriors 
CIRCUS - Arena-Szenario 
NOPAIN - keine Waffen 
TYSON - keine Specials 


NOGAIN - keine Entwaffnung 
WOO - unendlich Special-Energie 
NBK - nur eine Runde 
FINALFIVE - 5 Kampfrunden 
SNOWWHITE - kleinere Kämpfer 
EVILDEATH - Gore Mode (sehr blutig) 
FORQA - Developmet Tools 
EASYSPECIALMOVES - leichtere Special 
Moves 

Die Moves sind nun relativ leicht durchzu¬ 
führen: 

1. Vor, Vor, Schlag 

2. Vor, Vor, Tritt 

3. Zurück, Vor, Schlag 

4. Zurück, Vor, Tritt (nur beim Master gibt 
es 4 Moves) 
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Theme Park 

Dennis Wehrmann aus Trittau hat sich seinen 
privaten Rummelplatz zusammengebastelt und 
gibt sein Profiwissen an uns weiter. 

Allgemeines 

Euer Lager muß immer mit Waren gefüllt sein, 
da es sonst zu großen Gewinneinbußen sowie 
einem Stimmungsabfall im Park kommen kann, 
ihr dürft allerdings auch nicht zu viel bestellen, 
da die Waren dann nicht gelagert werden kön¬ 
nen. Außerdem müßt Ihr auf die Diebe und 
Rockerbanden achten, die in Euren Park einbre¬ 
chen und Eure Waren klauen und Eure Rides 
zerstören. Habt deshalb immer genug Sheriffs 
eingestellt, um sie zu vertreiben. Nehmt nie 
einen zusätzlichen Kredit zu Euren 100000 
Geldeinheiten auf, da Ihr sonst am Jahresende 
ein böses Erwachen erlebt. Versucht immer 
Alleinaktionär Eures Parkes zu sein, wenn nicht 
kaufen eure Gegenspieler Aktien von Euch und 
bekommen dann auch Dividende und zwar nicht 
zu knapp, im schlimmsten Fall übernehmen sie 
Euren Park. Es gilt nie übermütig mit dem Geld 
umzugehen oder die Kunden schlecht zu behan¬ 
deln, wie z.B. zu hohe Preise, ein dreckiger Park, 
schlechte Instandhaltung der Geräte oder keine 
Waren zum verkaufen zu haben. Wenn es mit 
dem Park nicht so läuft, spa^t Personal, setzt die 
Preise herunter, sperrt Attraktionen die unzu¬ 
verlässig sind und setzt die Geschwindigkeit 
sowie die Fahrzeit Eurer Rides hoch, um so die 
Laune der Parkbesucher zu steigern. Verkauft 
jedoch nie Anteile Eures Parks. Wenn trotz alle¬ 
dem ein Mitspieler Anteile Eures Parks besitzt, 
schließt den Park einfach für zwei Monate und 
schon stehen Euch die Aktien wieder zur Verfü¬ 
gung. Legt immer besonderen Wert auf die Tech¬ 
nik Eurer Attraktionen, damit nicht doch mal ein 
Ride in die Luft fliegt, was einen Popularitätsab¬ 
fall des Parks, sinkende Eintrittspreise sowie 
Landverlust zur Folge hat. Ansonsten gilt es im 
Anfangsstadium immer am Personal zu sparen, 
um so höhere Gewinne zu erzielen. Setzt am 
Anfang nicht mehr als 1000 Geldeinheiten pro 
Jahr für die Forschung ein. 

Buden 

- Eßbuden: 

Die Eßbuden sind die zweitwichtigste Einnah¬ 
mequelle Eures Parks nach den Eintrittspreisen. 
Diese Buden müßt Ihr in regelmäßigen Abstän¬ 
den neben nicht sehr schnellen Rides plazieren, 
da sonst einem Parkbesucher übel werden könn¬ 
te und dies die andern Parkbesucher nicht sehr 
appetitlich finden. Wenn dann so eine Bude auf¬ 
gestellt ist, und das Vorratslager gefüllt ist, geht 
es ans Abstimmen der Preise. Setzt Euch hinter 


\ ^ 


den Tresen der Bude und setzt die Preise solange 
hoch, bis die Besucher daran Vorbeigehen und 
eine Schnute ziehen oder sich zu den Preisen 
negativ äußern. Vorsicht, nach jeder Warenver¬ 
handlung werden die Preise um die Prozentzahl 
erhöht, auf die ihr Euch geeinigt habt. Außerdem 
solltet Ihr den Koffeingehalt des Kaffees auf 
reichlich setzen (Vorsicht die Schwindelgefahr in 
Achterbahnen steigt), um so die Menschen fröh¬ 
licher zu machen. Dies gilt auch für den Eiswür¬ 
felgehalt der Bier- und Colabude (damit könnt 
Ihr Cola und Bier sparen), den Fettgehalt in den 
Mega-Burgern und Steakbuden (damit die Besu¬ 
cher noch einmal zuschlagen) und den Zuckerge¬ 
halt in der Eisbude, da die Kinder das Eis dann 
ganz besonders gern mögen. Den Salzgehalt der 
Mega-Pommes haltet Ihr ebenfalls hoch, da die 
kleinen Leute dann ganz schrecklichen Durst 
bekommen. Um noch einmal auf die Plazierung 
der Buden zu sprechen zu kommen, Ihr solltet 
neben jeder Mega-Pommesbude eine Colabude 
setzten, damit die Besucher Ihren Durst, der von 
den salzigen Pommes kommt, löschen können. 
Außerdem solltet Ihr zwischen jeder Eßbude 
einen Abstand von ungefähr vier Kästchen las¬ 
sen, damit die kleinen Monster auch in Ruhe 
aufessen können. 




Rides 

Es gibt Rides, die sind sehr zuverlässig und 
schnell oder langsam und es gibt Rides, die sind 
unzuverlässig und langsam oder schnell. Von 


- Gewinnbuden: 

Mit den Gewinnbuden könnt Ihr eine schnelle 
Mark machen. Ihr könnt die Gewinnchance auf 
1% setzen, mit hohen Preisen locken (4000 Geld¬ 
einheiten) und den Preis pro Spiel auf 200-300 
Geldeinheiten hochschrauben. Viele Parkbesu¬ 
cher merken den Betrug nicht und werden so 
schnell Ihr Geld los. Doch Vorsicht, wenn ihr 
einen Mann mit Notizblock seht, gilt es schnell 
zu handeln: Ihr müßt sofort die Gewinnchancen 
erhöhen (ca. 10%), da dies ein Prüfer ist. Diese 
Typen sind schnell überzeugt, wenn alles seine 
Ordnung hat und Ihr könnt wieder zur Tages¬ 
ordnung übergehen. Ihr plaziert die Gewinnbu¬ 
den am besten hinter einer Show (Clown, 
Western, Ritter, Delphin), die Leute, die aus die¬ 
ser Show kommen sind gut gelaunt und merken 
den Betrug nicht. So schlagt ihr zwei Fliegen mit 
einer Klappe, denn in eine Show gehen die klei¬ 
nen Besucher nur einmal, sowie sie auch nur ein¬ 
mal an einer Gewinnbude spielen, denn dann 
merken sie den Betrug. Stellt nicht 
zu viele dieser Buden auf (jede 
höchstens zweimal), da ihr den 
Platz für wichtigere Dinge 
braucht. 
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Alle Buden auf 
einen Blick 

1. Imbiß 

2. Schleck-Schleck-Eis 

3. Ballonwelt 

4. Entenangeln 

5. Mega-Pommes 

6. Happy-Cola 

7. Andenkenladen 

8. Schießbude 

9. Mega-Burger 

10. Saloon 

11. Superball 

12. Spielzeugland 

13. Steak Restaurant 

14. Triff die Nuß 

15. Rennbahn 

16. Geschenkboutique 

17. Spielhalle 


den Rides die ihr gleich am Anfang besitzt, soll¬ 
tet Ihr nur das Geisterhaus und das Karussell 
bauen, da die anderen viel zu unzuverlässig sind 
und länger in Wartung als im Betrieb sind. 
Wichtig: Wenn Ihr im Forschungsbereich Geld 
für die Verbesserung der Attraktionen einsetzt, 
müßt Ihr immer auf die Versionsnummer schau¬ 
en. Baut unzuverlässige Rides erst, wenn sie voll¬ 
kommen überholt wurden! Bei schnellen Rides wie 
Achterbahn, Spaceshuttle oder Piratenschiff soll¬ 
tet Ihr immer eine Supertoilette sowie eine Aus¬ 
hilfe plazieren, um so die kleinen Malheure der 
kleinen Monster schnell zu beseitigen. 

Zuverlässige Rides 

Die zuverlässigen Rides sind immer eine Berei¬ 
cherung für Euren Park. Da sie nur geringe 
Kosten in der Wartung verursachen, es ist egal, 
ob sie schnell oder langsam sind, denn man will 
ja schließlich den größten Park haben. Sind sie 
dazu auch noch schnell, werden sie die Besucher 
durch ihre Zuverlässigkeit sowie durch ihre Klas¬ 
se anziehen. Die Einschienenbahn z.B. ist ein 
langsames und zuverlässiges Ride, zudem extrem 
platzsparend. Deshalb ist es gut diese Bahn so 
groß wie möglich zu bauen, um somit zur Ver¬ 
größerung des Parks beizutragen. 

Für ein zuverlässiges Ride benötigt Ihr keinen 
Mechaniker, da die Zeit bis zu einer möglichen 
Reparatur ungefähr drei mal so lang ist, wie bei 
einem unzuverlässigem Ride. Außerdem könnt 
Ihr bei diesem Ride die Ausnutzung und die 
Geschwindigkeit hochsetzen, was sie noch 
attraktiver für die Besucher macht. 

Unzuverlässige Rides 

Bei unzuverlässigen Rides ist immer Vorsicht 
geboten. Ist der Nervenkitzel eines unzuverlässi¬ 
gen Ride gut, dann lohnt es immer so ein Ride zu 
bauen, da es die Besucher begeistert und somit 
zur Erhöhung der Eintrittspreise beiträgt. Ist der 
Nervenkitzel eines unzuverlässigen Ride jedoch 
schlecht, dann setzt es erst auf die Warteliste 
und baut es ganz zum Schluß, um dann doch 
noch den größten Park zu besitzen. Rides, bei 
denen der Zuverlässigkeitgrad unter sehr gut 
liegt, kommt ein Mechaniker auf zwei Rides. 

Selbstdefinierbare Rides 

Die selbstdefinierbaren Rides sind die Haupt¬ 
attraktionen Eures Parks. Sie schrauben die 
Laune der Parkbesucher sowie die Eintrittsprei¬ 
se reichlich hoch. Doch Vorsicht! Auf ein selbst- 
definierbares Ride kommt ein Mechaniker - auch 
dann, wenn die Zuverlässigkeit des Ride gut ist. 
Setzt dafür aber die Auslastung und die 
Geschwindigkeit auf das absolute Maximum. 
Wenn Ihr ein selbstdefinierbares Ride erfunden 
habt, solltet Ihr nicht an Platz sparen, aber 


geschickt bauen, um so noch möglichst viele 
Buden dazwischen setzen zu können. Außerdem 
gilt es zu beachten, daß es ja noch Verbesserun¬ 
gen (wie Looping, Schraube etc.) gibt. Neben ein 
solches Ride solltet ihr keine Eßbude plazieren, 
da dadurch der Brechreiz noch gesteigert wird. 
Auch hier hat eine Supertoilette und eine Aus¬ 
hilfe zu sein. Am besten eignet sich die Wasser¬ 
bahn zum Lückenfüllen, da sie keine Extras hat. 

Shows 

Shows sind wichtige Zuschauermagneten, von 
denen schlecht gelaunte Zuschauer ganz und gar 
umgestimmt werden können. Am Ausgang einer 
jeden Show sollte eine Gewinnbude stehen, um 
die Fröhlichkeit der Parkbesucher auszunutzen. 
Die Warteschlangen vor den Shows solltet Ihr 
lang bauen, da dort viele Besucher hineinpassen. 

Features 

Features sind sehr wichtig, um die Laune der 
Besucher zu steigern. Außerdem ist es eines der 
Spielziele, die meisten Features zu besitzen. 
Besonders wichtig ist die Supertoilette, die ihr so 
schnell wie möglich entwickeln solltet (150 Geld¬ 
einheiten pro Jahr in die Featureforschung 
stecken und nach ca. zwei Jahren habt Ihr sie), 
da diese erstens nicht stinkt und Ihr so den 
Parkbesuchem die langen Wege zu den Toiletten 
ersparen könnt, da Ihr sie jetzt an jeder 
Straßenecke plazieren könnt. Besonders wichtig 
sind noch die Straßenlaternen, die Ihr in regel¬ 
mäßigen Abständen plazieren solltet, damit die 
Besucher noch länger im Park bleiben. Wenn 
Eure Achterbahn einen besonderen Touch 
bekommen soll, dann legt vor dem Bau ein schö¬ 
nes Gewässer an (Vorsicht teuer!) und baut dann 
die Achterbahn direkt durchs Wasser. Ihr solltet 
jedoch nicht gleich am Anfang wie wild Features 
bauen, außer einer Toilette natürlich, denn diese 
Verschönerungen sind sehr teuer und ein neues 
Ride ist wichtiger. 

Wege und Schilder 

Wege sind sehr teuer. Überlegt Euch deshalb am 
Anfang ein möglichst einfaches Wegenetz, das 
die Besucher durch den ganzen Park führt (baut 
es aber nicht gleich fertig, sondern nur so viel 
wie Ihr gerade braucht). Um die kleinen Besu¬ 
cher auch durch den ganzen Park zu locken, 
benötigt Ihr Schilder. Stellt aber nur Schilder 
auf, die mit wirklich guten Attraktionen locken, 
da es sonst sehr teuer für Euch und un¬ 
übersichtlich für die Besucher werden könnte 
(glaubt mir, ich spreche aus Erfahrung!). Am 
besten plaziert Ihr diese Schilder, indem Ihr 
nach jedem Ausgang eines Rides ein neues 
Schild aufstellt, um so zu verhindern, daß die 
Besucher die falsche Route wählen. 
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Busse 

Die Busse bringen Euch die Leute in den Park, 
je größer die Busse sind, desto mehr Menschen 
bringen sie. Deshalb ist es sehr wichtig, ziemlich 
früh Geld in Busse zu investieren, da Ihr so die 
Besucherzahl des Parks und damit den Umsatz 
deutlich aufstocken könnt, auch wenn Euer Park 
noch ganz klein ist. Hauptsache, die Eintritts¬ 
preise sind nicht zu hoch. 

Die Forschung 

Die Forschung wird Euch das größte Kopfzerbre¬ 
chen bereiten, da diese Abteilung ein Faß ohne 
Boden ist. Am Anfang solltet Ihr nicht mehr als 
1000 Geldeinheiten pro Jahr in die Forschung 
stecken, sonst schreibt man schnell rote Zahlen. 
In folgender Reihenfolge solltet Ihr forschen: 
Rides bis zum Flieger, dann Busse, bis 30 Mann 
in einen Bus passen, dann Features bis zur 
Supertoilette. Forscht immer abwechselnd Rides 
und Buden. Wenn Ihr alle Rides und Buden 
erforscht habt, entwickelt Ihr den größten Bus, 
danach alle Features, alle Verbesserungen an 
Attraktionen und zu guter Letzt die Verbesse¬ 
rungen für das Personal. 

Die Börse 

An der Börse solltet Ihr erst spekulieren, wenn 
Euer Park gut läuft. Dann solltet Ihr auch nur in 
solche Parks investieren, in denen es nur wenige 
Mitaktionäre gibt. So verhindert Ihr, daß der 
Parkbesitzer zu wenig von seinen eigenen Ein¬ 
nahmen erhält und seine Unkosten nicht mehr 
decken kann. Wenn Euch die Gelegenheit gebo¬ 
ten wird einen Park zu übernehmen und Ihr 
genug Bargeld habt, laßt Euch die Chance nicht 
entgehen einen lästigen Mitstreiter aus dem 
Rennen zu werfen. 

Waren- und Lohnverhandlungen 

Laßt nie eine Waren- oder Lohnverhandlung 
scheitern, da dies fatale Folgen für den Park hat: 
Bei einer gescheiterten Warenverhandlung wird 
der Preis automatisch um 10% erhöht und bei 
einer Lohnverhandlung streiken die Angestell¬ 
ten, was große Gewinneinbußen mit sich bringt. 
Geht nicht in zu kleinen und nicht in zu großen 
Schritten vorwärts, zwischen 0,5 und 1% ist 
ideal: Wenn Ihr kurz vor einer Einigung steht, 
aber noch Zeit habt (Herzschlag, Kekse auf dem 
Tisch) solltet Ihr den Verhandlungspartner wei¬ 
ter drücken. Eine ideale Einigung liegt zwischen 
3,0 und 5,0 %. 

Wie baue ich am besten einen 
effektiven Park? 

Zuerst wird ein Land ausgewählt, hat man den 
Landkauf getätigt, geht es zur Börse, wo man 
alle Aktien seines Parkes aufkauft. Als Alleinak¬ 






tionär macht man sich nun daran, sein Stück 
Land zu bebauen. Ganz am Anfang des Parkes - 
etwas abgelegen - sollte man ein Plumpsklo ver¬ 
stecken. In genügender Entfernung setzt man 
nun die erste Bude (am besten einen Imbiß) und 
direkt daneben eine Eisbude (Vorrat auffüllen). 
Laßt jetzt ungefähr einen Bildschirm Platz und 
plaziert dann das Geisterhaus mit einer langen 
Warteschlange, um möglichst jeden Besucher die 
Fahrt zu ermöglichen. Plaziert gleich hinter dem 
Geisterhaus noch einen Ballonladen. Nun baut 
Ihr das Karussell und dahinter die Entenjagd. 
Paßt den Eintrittspreis den Attraktionen an und 
eröffnet (Einstellen: 1 Mechaniker, 2 Polizisten, 

2 Aushilfen und 2 Entertainer). Nun heißt es for¬ 
schen, um neue Rides zu erhalten. Wenn Ihr den 
Flieger erfunden habt, baut ihn und setzt den 
Ride neben dem soeben entwickelten Andenken¬ 
laden. 

Baut nun die Busse bis zu einer Kapazität von 
30 Passagieren. Ist das vollbracht, sollte man 
etwas für die Hygiene der Besucher tun - also 
neue Toiletten müssen her. Hat man den Pom¬ 
mes- und den Colastand entwickelt, setzt man 
diese auf den freien Platz am Anfang (Vorrat 
auffüllen). Ist die Wasserbahn erfunden, nehmt 
Euch Zeit und Platz für den Bau, die Warte¬ 
schlange muß nicht lang sein, wegen der großen 
Kapazität: Hinter der Wasserbahn noch eine 
schöne Bude und das Geschäft blüht. Wenn Ihr 
jetzt noch genug Geld auf dem Konto habt, könnt 
Ihr noch den Irrgarten und eine Bude bauen. 
Dann lehnt Ihr Euch erst einmal zurück und 
schaut Euch die Früchte der Arbeit an. Wenn Ihr 
nun neue Rides oder Buden entwickelt, sollten 
sie sich immer die Waage halten. Setzt hinter 
jedes Ride eine Bude, um den Umsatz zu 
erhöhen und vergeßt nicht nach der Fertigstel¬ 
lung eines neue Ride die Eintrittspreise zu 
erhöhen. 

Und achtet immer auf die Wünsche der Kunden. 
Wenn man nun etwas vermögender ist, sollte 
man die lästigen Schulden zurückzahlen und die 
Rides verbessern, sofern schon ein Update vor¬ 
liegt. Kontrolliert einmal im Jahr alle Rides auf 
ihre Tauglichkeit und behaltet den gesamten 
Park auch sonst im Auge. Falls es mal brennt, 
könnt Ihr dann schnell Abhilfe schaffen. Schil¬ 
dert nun den Park aus, um sicherzugehen, daß 
jeder Besucher zu jedem Ride und jeder Bude 
kommt. Seht Ihr die Besucher mit leeren 
Taschen aus dem Park gehen, habt Ihr das 
erstes Ziel erreicht. Besitzt Ihr auch noch den 
größten Park mit den meisten Features, sollte 
man nun an Aushilfen, Mechanikern und Enter¬ 
tainern auch nicht mehr sparen. So bekommt Ihr 
den freundlichsten, saubersten und populärsten 
Park. Habt Ihr all dies geschafft, kann man nur 
noch zu Eurem Erfolg gratulieren. 



Alle Rides auf einen Blick: 
sicher oder nicht sicher? 

1. Riesentrampolin N 

2. Baumhaus N 

3. Karussell N 

4. Geisterhaus J 

5. Irrgarten J 

6. Riesenrutsche N 

7. Flieger J 

8. Clown Clamauk J 

9. Wasserbahn J 

10. Standkorb Karussell N 

11. Raketenritt N 

12. Superachterbahn J 

13. Cowboy Show J 

14. Tornado J 

15. Observatorium J 

16. Aussichtsturm J 

17. Riesenrad J 

18. Ritterspiele J 

19. Go-Karts J 

20. Spukhaus J 

21. Einschienenbahn J 

22. Piratenschiff J 

23. Nostalgische Achterbahn J 

24. Delphin Dressur J 

25. Flugsimulator N 

26. Space Shuttle N 
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Mechwarrior 2 

David Roos und Alexander Thulcke aus Luzern 
halten nicht allzuviel von der Neutralität ihres 
Vaterlandes und schwangen sich kurzerhand in 
ihre Mechs, um sich für Euch durch Activisions 
Referenz-Robo-Schlacht zu kämpfen. 

Allgemeines 

Kampf: 

Es lohnt sich Gruppen in den Waffensystemen zu 
bilden. Am wirkungsvollsten ist es, wenn man 
alle Energiewaffen, alle Raketen und Maschinen¬ 
kanonen zu je einer Gruppe zusammenfaßt und 
mit Group-Fire schießt. Einziger Nachteil: star¬ 
ke Hitze. 

Wenn ein feindlicher Mech hinter einem Gebäu¬ 
de oder einem Felsen steht, wartet man am 
besten an der Ecke bis er kommt. Wenn man ihn 
schon beschießt, bevor er um die Ecke gekommen 
ist, trifft man ihn vielleicht durch die Ecke. 
Wenn man einem Mech den Gnadenschuß gibt, 
wenn möglich nicht zu nahe stehen. 

Im Kampf immer in Bewegung bleiben. Wenn 
man flüchtet, hilft die Satelliten-Karte beim Aus¬ 
weichen von Geschossen. 

Die Munition von zerstörten Waffen sollte abge¬ 
worfen werden, denn ein weiterer Treffer zer¬ 
reißt den halben Mech. 

Tip: Einen Direwolf (100 t) erledigt man am 
besten mit einem gezielt “Kopfschuß” mit mehre¬ 
ren Lasern gleichzeitig. 

Waffen: 

Energiewaffen: 

Pulse Laser sind den normalen Lasern vorzuzie¬ 
hen. Die Pulse Laser haben zwar eine kürzere 
Reichweite, sind aber leichter, feuern schneller, 
erzeugen weniger Hitze und sind, bis auf die 
kleinste Variante, gleich stark. PPCs sind stark, 
haben eine relativ große Reichweite, die Geschos¬ 
se sind aber langsam, sie laden eher langsam 
nach und erzeugen viel Abwärme. Mit Vorsicht 
zu genießen. 

Raketen: 

Von den Raketen sind eigentlich nur die Long- 
Range Missiles zu gebrauchen, es sind die einzi¬ 
gen, die homing sind. Die Streaks sind es auch, 
aber haben nur eine sehr begrenzte Reichweite. 
Für alle gilt, sie laden langsam nach. 

Machine Guns: Sie sind gut, wenn es etwas zu 
hitzig zu- und hergeht, denn sie produzieren 
keine Hitze. Begrenzte Reichweite, Zerstörung 
minimal und schießen langsam. 

(Ultra) Autocannons: 

Sind beide extrem stark und produzieren nicht 
allzuviel Hitze, haben aber begrenzt Munition 


und eine durchschnittliche Reichweite. Sie sind 
sehr gut zum Durchsieben einzelne, größere 
Mechs geeignet. 

Gauss Rifle: Sehr stark, extreme Reichweite und 
wenig Hitze, lädt aber sehr langsam nach und es 
ist schwierig im Kampf mit schnelleren Mechs 
etwas zu treffen. 

Mechs: 

Leichte Mechs (bis 401): Sie sind sehr schnell. 
Deshalb sind sie schwer zu treffen. Auch ihre 
Bewaffnung aus Raketen ist nicht zu unterschät¬ 
zen. 

Mittlere Mechs (bis 75 t): Die meisten erreichen 
ein gutes Tempo und die Bewaffnung ist ausge¬ 
wogen. 

Schwere Mechs (bis 100 t): Langsam, können 
alles niederwalzen. Aber mit ihren PPCs produ¬ 
zieren sie sehr viel Hitze. 

Customizing eines Mechs: 

Eigentlich sind die vorhandenen Mechs recht 
gut, aber bevorzugt man die eine oder andere 
Waffe, kann man die Eingebauten durch diese 
ersetzen. Es sollte beachtet werden, daß genü¬ 
gend Waffen eingebaut sind und nicht viel Hitze 
erzeugt wird. Zusätzliche Heat Sinks sind auch 
vorteilhaft. 

Eine stärkere Maschine oder mehr Panzerung 
einzubauen, bringt wegen dem zusätzlichen 
Gewicht und des Raumverlustes wenig. 

In einigen Missionen benutzen wir eine modifi¬ 
zierten Timber Wolf. Hier die Daten, bei denen 
Änderung vorgenommen wurden: 

Right and Left Arm: Shoulder, Upper and Lower 
Arm Actuator, Ferro-Fibrous, Pulse Laser 
(Large), Pulse Laser (Medium), 2 x Double Heat 
Sinks. 

Right and Left Torso: 2 x Engine, 2x Ferro-Fibro¬ 
us, Endo Steel, Double Heat Sink, 2 x Jump Jets. 
Center Torso: 6 x Engine, 4 x Gyro, Endo Steel, 
Jump Jet. 

Itaining 

Ist nicht unbedingt nötig, man ist von Anfang an 
ein Mechwarrior. Das Training ist bei beiden 
Clans dasselbe. Es gibt nur eine kurze Beschrei¬ 
bung. 

Navigation: Einfach das machen, was der Aus¬ 
bilder sagt. 

Mech Handling: Zwischen den grünen Fähnchen 
auf das Startsignal warten. Auf den geraden 
Strecken volle Kraft, in den Kurven halbe 
Geschwindigkeit (Abbremsen etwa wenn das 
Linienende auf der Höhe des Fadenkreuzes ist). 


90 


Sonderheft 




Wapons usage: Zoomen beim Zielen hilft sehr. 

Hunting: Die Drohne mit Groupfire erledigen, 
ein Salve reicht. 

Inspection: Das zu inspizierende Gebäude ist 
südöstlich von Nav Point Beta 

Trial: Außerhalb der Stadt, in 900 m Entfer¬ 
nung von Nav Point Alpha warten. Wenn der 
Mech um die Ecke kommt, erste Salve mit Long- 
Range Missiles, dann mit den Lasern den 
Rest geben. 

Missionen 

Allgemein: Die Missionen des Jade Falcon Clans 
sind ein etwas leichter als die des Wolf Clans. 
Alle Himmelsrichtungen beziehen sich auf die 
Satelliten-Karte. “Mit den Jets” bedeutet Taste 
“Home”. Nav Points immer abgehen. Bei einigen 
Missionen haben wir das Target of Opportunity 
nicht gefunden. 

Jade Falcon Clan 

1. Mission: 

Silent Thunder (Mad Dog) 

Vorgeschlagenen Mech nehmen. Richtung Nav 
Point Alpha gehen. Unterwegs begegnet man 
zwei Kit Foxes. Nachdem die ausgeschaltet sind, 
geht man weiter zu Alpha. Dort wird der gelan¬ 
dete Helikopter, der ein leichtes Ziel sein dürfte, 
zerstört. Danach widmet man sich dem HPG 
Uplink, indem man auf die Pyramide schießt (am 
besten mit Group fire). Hinter dem nordöstlichen 
Hügel befindet sich ein Nuclear Power Plant, ein 
Target of Opportunity. Dann zurück zu den Rui¬ 
nen des HPG Uplink’s, Nav Point Beta auffassen 
und westlich den Berg umgehen. Auf unserem 
Weg treffen wir auf einen Mining Complex, der 
ebenfalls ein Target of Opportunity ist und zer¬ 
stört werden muß. Von den Ruinen des Mining 
Complexes kann man aus sicherer Entfernung 
die Turrets, die den Communication Array bewa¬ 
chen, mit Long-Range Missiles zerstören. Wenn 
diese weg sind, kann man sich gefahrlos den 
Array vornehmen. Nachdem auch der beseitigt 
ist, muß man nur noch einen Kit Fox zerstören 
und dann geht es ab nach Hause zu Gamma. 

2. Mission: 

Arkham Bridge (Timber Wolf) 

Vorgeschlagenen Mech nehmen. Nav Point Eta 
auffassen und über den “Pass” den Berg über¬ 
queren. Wenn Eta erreicht ist geht man zu den 
Trümmern von einer Stadt bei Nav Point Iota. 
Dort erwarten einem ein Kit Fox und eine Stor- 
mcrow. Danach begibt man sich zu Nav Point 
Kappa. Unterwegs tauchen drei Kit Foxes auf, 
die die Industrial Plant angreifen. Wenn man 


diese zerstört hat, hat man alle Enemy Units 
zerstört und die Plant geschützt. Bei Lambda 
erwartet einen das Dropship. 

3. Mission: 

Mirror Cage (Mad Dog) 

Vorgeschlagenen Mech nehmen. In dieser Missi¬ 
on greifen einen die feindlichen Mechs in Dreier¬ 
gruppen an: zwei von vorne, einer von der Seite. 
Richtung Nav Point Zeta gehen. Auf dem Weg 
kommt die erste Dreiergruppe auf uns zu: Kit 
Fox, Firemoth und Jenner. Bei Zeta steht das 
feindliche Dropship. Von dort kommt auch die 
nächste Gruppe: Stormcrow, Jenner und Kit Fox. 
Nachdem diese ausgeschaltet sind, ist das feind¬ 
liche Dropship zu vernichten und zu Seinem bei 
Nav Point Eta zurückkehren. 

4. Mission: 

Bone Machine (Mad Dog) 

Vorgeschlagenen Mech nehmen. Hellbringer 
greift aus Nordwesten die Basis an. Sofort auf 
ihn zugehen und eliminieren. Nach seiner Zer¬ 
störung wirft, in nördlicher Richtung der Basis, 
ein Dropship einen Summoner und einen Jenner 
ab. Da diese etwas weit fallen, tragen sie Beinbe¬ 
schädigungen davon. Danach greifen ein Kit Fox 
und ein Firemoth aus Osten die Basis an. Der 
letzte Angriff erfolgt aus dem Südwesten von 
einem Nova und einer Stormcrow. Anschließend 
begibt man sich nach Nav Point Gamma. 

5. Mission: 

Itial 1 (Firemoth) 

In den Trials bekommt man einen Mech zuge¬ 
wiesen. Bei den Trials gilt allgemein: Keine ab¬ 
geschalteten Mechs vernichten, Gegner zu sich 
kommen lassen, in Deckung warten. In diesem 
Trial wartet als erster Mech ein Hellbringer auf 
uns. Wenn der erledigt ist, hat man 15 Sekunden 
Zeit die Engagement Sphere abzuschießen. Ist 
diese getroffen, beginnt die zweite Phase des Trials. 
Ein Timber Wolf aktiviert sich. 

6. Mission: 

Bouk Obelisk (Nova) 

Vorgeschlagenen Mech nehmen. Nach Nav Point 
Upsilon gehen. Dort befindet sich ein Falcon 
Hellbringer (gehört zu uns!), der Navigationspro¬ 
bleme meldet. Unsere Aufgabe ist es, ihn zum 
Isotope Processor zu eskortieren (Nav Point Phi). 
Dummerweise sitzt man nun in einem Hinter¬ 
halt. Aus dem westlichen Krater kommen zwei 
Jenner und ein Mad Dog, aus dem östlichen ein 
Jenner und ein Firemoth. Wenn diese erledigt 
sind, geht man ebenfalls zum Isotope Processor. 
Dort angekommen wird man von einem Nova 
und einem Rifleman aus Westen angegriffen. 
Dann zurück nach Phi. 
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7. Mission: 

Umber Wall (Summoner) 

Summoner config. B nehmen (genügend Laser 
und LRMs). Nach Nav Point Xi gehen. Aus Süd¬ 
osten greifen zwei Gunships an. Kurz darauf er¬ 
folgt eine zweite Angriffswelle von sechs weite¬ 
ren Gunships aus Nord-Nordwest. Wenn alle am 
Boden sind, in Richtung Nav Point Omicron mit 
Hilfe der Jets eilen. Kurz vor dem Tunnel wird 
man von einem Jenner aus den Bergen im Nord¬ 
osten überrascht. Nach diesem kurzen 
Zwischenfall sofort den Berg mit dem Tunnel 
südlich umgehen (mit Jets), denn am Tunnelen¬ 
de warten ein Direwolf (Headshot!) und eine 
Stormcrow, die es auf unseren Hovertrain abge¬ 
sehen haben. Danach den Hovertrain nach 
Omicron begleiten. Nach erfülltem Auftrag 
erwartet einem das Dropship bei Nav Point Pi. 

8. Mission: 

Roque Chariot (Mad Dog) 

Vorgeschlagenen Mech nehmen. Am besten ist 
es, sich an der nördlichen (linken) Wand zu hal¬ 
ten und bis kurz vor die Ecke zu gehen. Um die 
Warnsignale, die die ganze Zeit ertönen, braucht 
man sich nicht zu kümmern: Die Panzer treffen 
nicht. Die Brückenpfeiler unter den Mechs (Kit 
Foxes) wegschießen und schauen, wie sie purzeln. 
Dann die Panzer erledigen und die Brücke voll¬ 
ends zerlegen (Target of Opportunity). Nicht 
direkt auf Nav Point Sigma gehen, sondern nach 
Nordwesten, links an den Felsen vorbei. Beim 
zweiten taucht ein Nova aus nördlicher Richtung 
auf. Im Osten befindet sich das Core Heat Sink 
Array, bewacht von einem Hellbringer und einer 
Stormcrow. Nach der Zerstörung des Arrays, 
muß man sofort nach Tau zurückrennen (wegen 
Schockwelle). Unterwegs kann man noch die 
restlichen Panzer aufmischen. 

9. Mission: Trial 2 (Nova) 

Regeln siehe Trial 1. Der erste Gegner ist ein 
Warhawk, der zweite ein Gargoyle. 

10. Mission: 

Plume Wine (Timber Wolf) 

In dieser Mission sind wir mit unserem modifi¬ 
zierten Timber Wolf gestartet. Aus Nordwesten 
versuchen uns ein Jenner und eine Stormcrow 
aufzuhalten. Dann sofort nach Nav Point Beta 
laufen. Zuerst den Timber Wolf und dann seinen 
Konvoi zerstören. Mit den Jets Richtung Nav 
Point Gamma düsen. Den zweiten Konvoi mit 
dem Summoner als Wache ebenfalls ausschalten. 
Danach geht es nach Epsilon in die Stadt. Dort 
erwarten uns ein Nova, ein Kit Fox und ein Mad 
Dog. In der Stadt alle Warehouses inspizieren. 
Bei Nav Point Zeta befindet sich noch der letzte 
Mech, ein Hellbringer, und unser Dropship. 


11. Mission: 

Rust Heart (Warhammer) 

Wir nahmen Summoner config. B, wegen den 
LRMs, denn hier muß man sich auf das Ziel¬ 
gerät statt auf die Augen verlassen. Sich bei 
Nav Point Delta mit den Konvoi treffen und 
ihn zur Firebase bei Nav Point Epsilon eskor¬ 
tieren. Während unserer Arbeit, werden wir 
aber von einem Nova und einem Timber Wolf 
aus dem Osten und später von einem Marauder 
aus Nordwesten belästigt. Nachdem die Fire¬ 
base erreicht ist, wird man bei Nav Point Zeta 
abgeholt. 

12. Mission: Trial 3 (Kit Fox) 

1. Gegner Summoner, 

2. Gegner Warhawk. 

13. Mission: 

Armor Veil (Warhammer) 

In dieser Mission muß man unheimlich schnell 
sein: modifizierten Timber Wolf nehmen. 

Tip: In dieser Mission so viel wie möglich die 
Jets benutzen! 

Um die Gegner möglichst früh entdecken zu 
können, muß man das Radar unbedingt auf 2 km 
Reichweite umschalten. Jetzt sofort nach Norden 
eilen und dort so schnell wie möglich mit dem 
Nova und der Stormcrow aufräumen. Dann geht 
es nach Osten, wo schließlich ein Mad Dog und 
ein Hellbringer auf dem Radar erscheinen. Unbe¬ 
dingt sofort auf diese beiden losgehen und die 
von Süden kommende Stormcrow und den Nova 
dem Starmate (“Wingman”) geben. Dann erschei¬ 
nen wie ein Blitz aus heiterem Himmel aus Süd¬ 
osten ein Rifleman und ein Summoner. Nach 
diesem Gefecht kann man dem Starmate noch 
helfen, wenn nötig, und zur Basis zurückkehren 
(Nav Point Upsilon). 

14. Mission: 

Iran Piston (Warhammer) 

Hier gibt es nicht mehr zu tun als in Deckung zu 
bleiben und sich immer nur einem Mech zu wid¬ 
men. Wir haben die Gegner in folgender Reihen¬ 
folge erledigt: 

Wolf Firemoth 

Keil Hound Battlemaster 

Wolf Kit Fox 

Wolf Hellbringer 

Wolf Nova 

Wolf Mad Dog 

Keil Hound Marauder 

Keil Hound Rifleman 

Wolf Kit Fox 

Wenn alle erledigt sind, in den Hangar (Nav 
Point Kappa) zurückkehren. 
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15. Mission: 

Bronze Anvil (Timber Wolf) 

Vorgeschlagenen Mech nehmen. In dieser Mis¬ 
sion hilft Euch Euer Starmate ziemlich, sie ist 
also nicht sehr schwierig. Bevor man hier über¬ 
haupt etwas tut, sollte man sich zuerst einmal 
alle Panzer und Gunships vom Hals schaffen. 
Vorsicht, es hat auch Gunships von uns dabei. 
Wenn es ruhiger geworden ist, sollte man sich 
den herumstehenden Keil Hound Battlemaster 
vornehmen. Als nächstes den nahegelegenen Dire- 
wolf zuerst inspizieret!) und dann zur Hölle 
schicken. Dann schön der Reihe nach alle Convoy 
Vehicles inspizieren und die “StafP’-Fahrzeuge 
vernichten. Aus sicherer Entfernung die Turrets 
und das “Enemy Mech”-Gebilde mit LRMs 
abschießen. Vom feindlichen Dropship stürmen 
nun ein Keil Hound Battlemaster und ein Jenner 
auf einen los. Bei Nav Point Rho wartet das 
Dropship. 

16. Mission: THal 4 (Firemoth) 

Zum ersten erwartet Euch Marauder und zum 
zweiten auch noch ein Direwolf. Solltet Ihr nun 
alles richtig gemacht haben, seid ihr jetzt Khan 
der Jade Falcons. 

Wolf Clan 

1. Mission: Pyre Light (Mad Dog) 

Vorgeschlagenen Mech nehmen. Nach Nav Point 
Epsilon gehen. Dort befindet sich die zu zer¬ 
störende Fabrik, die von einem Firemoth und 
einem Jenner bewacht wird. Weiter geht es Rich¬ 
tung Nav Point Zeta. Unterwegs wird man von 
einem Firemoth angegriffen. Bei Zeta angelangt, 
räumt man als erstes den Nova aus dem Weg, 
um die Firebase in Ruhe inspizieren zu können. 
Bei Nav Point Eta kann man diese Mission ver¬ 
lassen. 

2. Mission: Flame Tongue (Nova) 

Vorgeschlagenen Mech nehmen. Nach Nav Point 
Alpha gehen. Von dort kommen uns ein Fire¬ 
moth, ein Kit Fox, ein Nova und ein Mad Dog 
entgegen. Um entkommene Mechs braucht man 
sich noch nicht zu kümmern, die erwischt man 
später auch noch. Bei Alpha steht die Pumping 
Station und ein Truck, die zerstört werden müs¬ 
sen. Dann geht es zum Hauptquartier bei Nav 
point Alpha. Eine Stormcrow und vier Turrets 
verteidigen das HQ. Turrets wieder aus sicherer 
Entfernung zerstören. Das HQ will ebenfalls zer¬ 
stört werden. Richtung Nav Point Gamma ge¬ 
hen, aber nicht näher als 150 m, weil man sonst 
die Targets of Opportunity nicht erwischt. Süd¬ 
westlich von Gamma befindet sich ein feindliches 
Lager und die eventuell entlaufenen Mechs. 
Nach getaner Arbeit kann man nach Hause (bei 
Gamma) gehen. 



3. Mission: Blade Splint (Jenner) 

Vorgeschlagenen Mech nehmen, weil man hier 
wirklich nur rennen muß. Man könnte versuchen 
alle feindlichen Mechs zu zerstören, man wird 
aber bald merken, daß dies ein Ding der Unmög¬ 
lichkeit ist. Zu Beginn gleich auf Nav Point Beta 
laufen (mit Jets!) und dabei allen Mechs und 
deren Feuer ausweichen. Der Power Coverter 
befindet sich Südöstlich von Beta (siehe Karte). 
Nach seiner Inspektion!!) muß man ihn zer¬ 
stören. Danach so schnell es geht zu Nav Point 
Delta düsen um (mehr oder weniger) Heil davon¬ 
zukommen. 

P.S. Wer findet das ACTIVISION-Gebäude? 



4. Mission: 

Temper Edge (Mad Dog) 

Vorgeschlagenen Mech nehmen. Richtung Taran- 
tula gehen und mit Taste “E” angreifende Mechs 
auffassen und einzeln abfangen. Angriffe erfol¬ 
gen nacheinander aus Nordwesten (ein Jenner, 
zwei Kit Foxes) und Nordosten (zwei Jenner, drei 
Kit Foxes). Wieder zur Tarantula zurückkehren 
und warten bis die Reparatur abgeschlossen ist 
(gähn). Dann der Tarantula nach Nav Point Sig¬ 
ma folgen und schon ist diese Mission beendet. 

5. Mission: Trial 1 (Stormcrow) 

Gleiche Regeln wie bei den Jade Falcons. Hier 
tritt man aber gleichzeitig gegen eine Zweier¬ 
gruppe an. 

Erstes Team: zwei Firemoths 
Zweites Team: Stormcrow und Gargoyle. 

6. Mission: 

Sable Flame (Timber Wolf) 

Vorgeschlagenen Mech nehmen. Radar auf 2 km 
Reichweite umschalten. Achtung für diese Mis¬ 
sion stehen nur 13 min. zur Verfügung Nach Nav 
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Point Theta gehen, zum Sensor Array Dome. 
Dieser wird von zwei Mad Dogs und einem Hell¬ 
bringer bewacht (Vorsicht, Dome nicht treffen!). 
Nach seiner Eroberung versuchen ein Hellbrin¬ 
ger und ein Mad Dog aus südwestlicher Richtung 
den Dome zu zerstören. Ein Hellbringer und eine 
Stormcrow versuchen dasselbe aus Nordosten. 
Diese beiden Mech-Teams wurden von je einem 
Dropship (Target of Opportunity) ausgesandt. 
Die Dropships sind sehr schwer verdaulich, also 
nur für wirkliche Mechwarriors. Zurück nach 
Iota. 

7. Mission: Burning Chrome 
[William Gibson läßt grüßen] 
(Stormcrow) 

Vorgeschlagenen Mech nehmen. Nach Osten 
gehen. Zu eurer Rechten befinden sich in der 
Felsbucht zwei Kit Foxes. Wenn diese erledigt 
sind, nach Norden gehen und die Turrets aus 
sicherer Entfernung demontieren. Aus dem 
Osten taucht ein Mad Dog auf. Nachdem keine 
Gefahr mehr von den Turrets droht, kann man 
auf das Plateau (Nav Point Tau) steigen und die 
Solar Arrays fachgerecht zerlegen. Im Osten 
wird von einem Dropship (Target of Opportuni¬ 
ty) ein Summoner abgesetzt. Rückkehrpunkt ist 
Nav Point Upsilon. 

8. Mission: 

Scorching Sand (Nova) 

Vorgeschlagenen Mech nehmen, auf jeden Fall 
einen mit Jets! Als erstes muß man das Plateau 
verlassen, also hinunterspringen. Das man sich 
nicht gleich die Beine bricht, den Fall mit den 
Jump Jets abbremsen. Vom nördlich gelegenen 
Plateau tun es einem zwei Jenner gleich. Diese 
dürften schnell erledigt sein. Nächstes Ziel ist 
der Nav Point Alpha wo einem eine Stormcrow 
auflauert. Weiter geht es nach Nav Point Beta. 
Aus dem Osten greifen uns zwei Elementals an. 
Von Beta aus geht man weiter nach Osten. Hin¬ 
ter dem Berg befindet sich das Lager mit dem 
gesuchten Mobile HQ, bewacht von zwei Assault 
Vehicles und mehreren Turrets. Hat man die 
Verteidiger überwältigt, springt vom nordöstli¬ 
chen Plateau ein Rifelman herunter. Nach einer 
kurzen Zeit erscheint unser Dropship und die 
Mission ist beendet. 

9. Mission: Trial 2 (Mad Dog) 

Erstes Team: zwei Jenner. 

Zweites Team: ein Jenner und ein Rifleman. 

10. Mission: 

Silver Staff (Timber Wolf) 

Vorgeschlagenen Mech nehmen. An dieser Mis¬ 
sion sind noch vier andere Mechs von uns betei¬ 
ligt, die selbstständig handeln. Zu Nav Point Phi 


gehen. Dort erwarten einem ein Direwolf, ein 
Gargoyle und die Chemical Plant, was man alles 
niedermähen muß. Östlich davon befinden sich 
die Warehouses, die zu inspizieren sind. Jetzt 
geht es nach Nav Point Chi weiter, wo die Airba¬ 
se ist. Mit einem Nova und einer Stormcrow als 
Garnitur. Die Airbase ist der Tower, die Planes 
und der Hangar. Wenn man dem Rifleman noch 
nicht über den Weg gelaufen ist, sollte er nor¬ 
döstlich von Nav Point Psi sein. Heimkehr zu 
Nav Point Alpha. 

11. Mission: 

Aquiline Fire (Summoner) 

Vorgeschlagenen Mech nehmen. Hier ist die 
Sicht ziemlich schlecht. Als erstes wird man von 
Süden her von einem Gargoyle und einer Stor¬ 
mcrow angegriffen. Bei Nav Point Zeta halten 
sich ein Rifleman und ein Hellbringer auf. Bei 
Nav Point Iota sind die letzten beiden, ein 
Direwolf und ein Marauder. Das gesuchte Wrack 
befindet sich 600 m süd-südwestlich vom Nav 
Point Theta. Nach dem Datentransfer (inspizie¬ 
ren und warten) muß es zerstört werden. Unser 
Dropship wartet bei Nav Point Kappa. 

12. Mission: 

Trial 3 (Summoner) 

Erstes Team: Stormcrow Mad Dog. 

Zweites Team: zwei Gargoyles. 

13. Mission: 

Gold Crescent (Mad Dog) 

Vorgeschlagenen Mech nehmen. Bei Nav Point 
Lambda wartet ein Mad Dog. Weitergehen 
zu Nav Point Mu. Dort befindet sich eine 
Basis, bewacht von einem Hellbringer, einer 
Stormcrow, einem Summoner und vier Turrets. 
Wie die Turrets zu erledigen sind, dürfte mittler¬ 
weile klar sein. Nach dem Gefecht folgt man der 
Monorail-Schiene. Nach 1.5 km stößt man auf 
eine Mauer. Wenn man an ihr nach links ent¬ 
langläuft, stößt man auf ein Tor, das sich 
auf wundersame Weise öffnet. Der Main Terra- 
former Unit Core wird von einem Nova und 
einem Rifleman bewacht. Der Eingang zum Core 
ist auf der südwestlichen Seite des Terra- 
formers (“Vulkan”). Nach der Zerstörung des 
Cores, sofort wieder durch das Tor zum Nav 
Point Nu abhauen (Sicherheitsabstand muß 
mind. 1 km sein). 

14. Mission: 

Velvet Hammer (Marauder) 

Vorgeschlagenen Mech nehmen. Nach Nav Point 
Xi gehen. Wenn dieser erreicht ist, den links auf¬ 
tauchenden Hellbringer stoppen. Weitere Hin¬ 
terhalte, Weg der Limousine und Idealweg zum 
Aufräumen, siehe Karte. 
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15. Mission: 

Golden Spade (Warhawk) 

Vorgeschlagenen Mech nehmen. Nördlich von 
den Nav Points Alpha und Omega wurde die 
Straßensperre errichtet. Bewacht wird sie von 
zwei Warhawks und zwei Turrets. Während¬ 
dessen erhält man eine Nachricht, daß der 
Schutzschild immer noch aktiv ist. Das heißt, wir 
müssen wieder einmal alles selber machen. 
Der Schild ist im Norden, bewacht von einem 
Warhawk. Der Schutzschild-Generator (auf 
der Karte nicht sichtbar) befindet sich nord¬ 
westlich vom Schild, dort wo der Timber Wolf 
patroulliert. Wenn der Schild deaktiviert ist, 
muß man den Palast inspizieren und anschlie¬ 
ßend zerstören. Zwei Hellbringers und ein Mad 
Dog erschweren diese Aufgabe. Danach kann 
man die restlichen Gebäude niederreißen (Tar¬ 
gets of Opportunity). 

16. Mission: 

Trial 4 (Timber Wolf) 

Hier erwarten einen im ganzen fünf Mechs: 

1. ein Warhammer und ein Warhawk 

2. ein Warhammer und zwei Marauder 



Mission Velvet Hammer 


Omicron 


Legende: 

▲ Kav Points 
• Gegner 

• • • Weg der Limosine 
— Idealweg 
** Weg der Gegner 


Xi A 


Heilbringer 


TIE Fighter 

Rüdiger Psotta aus Staufenberg wandelte auf der 
dunklen Seite der Macht und schickte uns sein 
Pilotenhandbuch. 

Allgemeine Tips 

- Vor dem Spiel immer den amerikanischen 
Tastaturtreiber laden (“KEYB US”), sonst ist die 
Tastenbelegung sehr ungünstig. 

Erst im Simulator und Gefechtsraum trainieren, 
bevor man die erste Schlacht beginnt. 

- Immer mit doppelt aufgeladenem Laser 
schießen (hellgrüner Ladezustand); ansonsten 
können einige gegnerische Schiffe nicht schnell 
genug zerstört werden. 

- Bei großen Raumschiffen den Laser auf Single 
Fire Mode stellen (höhere Schußfolge); kleine 
und wendige Schiffe mit Fire Linked Laser 
angreifen, so hat man die höchste Trefferquote; 
beim Tie Fighter dagegen immer Single Fire 
benutzen. 

- Im Kampf mit feindlichen Raumschiffen erst 
mit “Return” die eigene Geschwindigkeit anpas¬ 
sen und dann von Hand noch etwas verringern; 
so kann man sich optimal hinter den Gegner 
hängen. 

- Hat man die Möglichkeit, in einer Mission auf¬ 
zutanken, sollte man vorwiegend Rockets oder 
Heavy Bombs laden, wenn große gegnerische 
Schiffe da sind. Zwar hat man dann anfangs 


nur wenig Munition; beim Auftanken bekommt 
man aber soviel Raketen/Bomben nachgefüllt, 
wie man ursprünglich an Missiles o.ä. gehabt 
hätte, kann dann also bis zu 16 Heavy Bombs 
laden. 

- Raumstationen oder große Schiffe nur dann 
angreifen, wenn man sie auch zerstören kann, 
sonst wird man von ihnen ständig mit Rakten 
beschossen. Greift man sie mit Rockets o.ä. an, 
sollte man diese aus mindestens drei Kilometern 
Entfernung abfeuern, da sie sonst u.U. von 
Lasern getroffen und zerstört werden. 

- Beim Angriff auf weit entfernte Gruppen von 
Raumjägern mit Laser möglichst einen Gegner 
auswählen, der das eigene Schiff angreift; so 
kann man evtl, von diesem abgefeuerte Raketen 
gleich ausschalten. Greift man selbst mit Rake¬ 
ten an, sollte man dagegen ein anderes Schiff 
erfassen, damit die eigene Rakete nicht erwischt 
wird. 

Lösungsweg 

- Battle One The Aftermath Of Hoth 
Mission 1-1 Patrol Jump Point D-34: Raum¬ 
schiff: Tie Fighter; empfohlene Raketen: keine; 
Schwierigkeit: sehr leicht. Einige Frachter und 
Transporter müssen identifiziert werden. Ein¬ 
zige Gegner sind drei Shuttles; diese nie fron¬ 
tal angreifen, da der Tie Fighter nur zwei Tref¬ 
fer aushält. Im Kampf volle Energie auf die 
Laser geben. 
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Mission 1-2 Red Alert: Tie Fighter; Torpedoes; 
leicht. Raumbasis D-34 schützen bis ISD Ham¬ 
mer eintrifft. Es tauchen verschieden Y-Wings 
auf; die 5er-Gruppe auch mit Torpedos angreifen. 
Das zum Schluß erscheinende Shuttle unbedingt 
identifizieren. 

Mission 1-3 Counter Attack: Tie Bomber; Tor¬ 
pedoes; leicht. Feindliche Schiffe sind Y-Wings, 
Shuttles und ein Transporter. Die Shuttles mit 
Torpedos angreifen, aber zwei für den Transpor¬ 
ter aufheben. 

Mission 1-4 Recapture Outpost D-34: Tie 
Interceptor; Rockets; leicht. Fliehende Rebellen¬ 
schiffe identifizieren und zerstören; die Escort 
Shuttles mit je einer Rocket erledigen. Dann die 
A- und Y-Wings angreifen, dabei aber die Fre¬ 
gatte Flogger verteidigen. 

Mission 1-5 Destroy Lulslas Escort: Assault 
Gunboat; Missiles; mittel. Sofort einige A-Wings 
mit je zwei Raketen abschießen, den Rest mög¬ 
lichst schnell ausschalten; dann die X- und B- 
Wings bekämpfen. Beim Eintreffen der zweiten 
Welle schnellstens die Container identifizieren 
und zerstören. 

Mission 1-6 Destroy CRL Lulslas: Gunboat; 
Rockets; sehr schwer. Eine recht schwere Missi¬ 
on: Der Rebellenkreuzer Lulslas soll zerstört 
werden. Zu Beginn vier Rockets auf CRL Lulslas 
abfeuern, dann einige Minen zerstören. Nun die 
X-Wings angreifen, anschließend die Y-Wings. 
Wenn das Shuttle erscheint, erneut vier Rockets 
auf den Kreuzer schießen, das Shuttle identifi¬ 
zieren und mit Ion Cannons lahmlegen. Dies ist 
wegen des ständigen Raketenbeschusses nicht 
leicht. Dann noch die Transporter zerstören und 
in den Hyperraum flüchten. 

- Battle Two The Sepan Civil War 
Mission 2-1 Protect Ripoblus Convoy: Tie 
Fighter; keine Raketen; leicht. Sofort Vollgas 
geben und alle Frachtschiffe identifizieren, dann 
Y-Wings angreifen. 

Mission 2-2 Protect Dimok Science Base: Tie 
Bomber; Rockets; mittel. Zu allererst den Ar- 
mored Transport, der zu Beginn vor dem eigenen 
Schiff auftaucht, mit einer Rocket abschießen; 
dann die Station und die Container identifizieren 
und die anderen ATRs ausschalten. Eventuell 
zwei Rockets auf die gegnerische Fregatte abfeu- 
em, wenn ihre Schilde weg sind. Nun TRN Epsi¬ 
lon bei der Einnahme der PLT helfen. Erst dann 
Mission beenden, wenn beide TRNs wieder im 
Hangar sind. 

Mission 2-3 Rescue War Refugees: Tie Inter¬ 
ceptor; keine Raketen; mittel. Es gilt, das System 
Patrol Craft Glas zu schützen. In folgender Rei¬ 
henfolge die gegnerischen Schiffe angreifen: Y- 
Wings Ripoblus, SHU Lambda, Y-Wings Dimok, 
SHU Dimok, SHU Lambda. Zum Schluß kom¬ 
men vier Escort Shuttles (E/S); gerade hier ist es 


wichtig, relativ langsam zu fliegen, immer mal 
einen Treffer mit Fire Linked zu erzielen und 
v. a. ihrem Laserfeuer auszuweichen (keine eige¬ 
nen Schilde!). 

Mission 2-4 Capture Enemy Leaders: Gunbo¬ 
at; Torpedoes; leicht. Shuttle Keydon mit Ion 
Cannons stoppen und Transport Omega 1 
während der Boarding Operation schützen. Jetzt 
die Y-Wings und E/Ss zerstören (E/S mit zwei 
Torpedos) und anschließend die Cargo Ferries 
und die Modified Corvette identifizieren und zer¬ 
stören; vier Torpedos sollte man sich für die 
M/CRV aufheben. 

Mission 2-5 Guard Rendezvous: Tie Fighter; 
keine Raketen; leicht. Es muß der Transfer der 
neuen Tie Advanced zum VSD Protector bewacht 
werden. Immer in der Nähe der jeweils aktiven 
T/As bleiben und gelegentlich einen durchdrin¬ 
genden Headhunter erledigen. Sind die T/As in 
Sicherheit, die restlichen Z-95 angreifen. Taucht 
das Shuttle auf, dieses sofort identifizieren. 
Inzwischen sind die Schilde des Repoblus-Kreu- 
zers weg und man kann ihn angreifen. 

- Battle Three: Battle On The Frontier 
Mission 3-1 Load Base Equipment: Tie Bom¬ 
ber; Torpedoes; leicht. Schnellstmöglich alle Con¬ 
tainer identifizieren, daraufhin erscheinen fünf 
Heavy Lifters. Angreifende Y-Wings, Transpor¬ 
ter und Corvetten zerstören, aber Hangar anflie¬ 
gen, wenn die A-Wings erscheinen. 

Mission 3-2 Destroy Pirate Outpost: Tie Bom¬ 
ber; Rockets; leicht. Gleich die beiden Corvetten 
mit je zwei Rockets zerstören, danach die Y- 
Wings und Z-95 Headhunter angreifen. Dann die 
Container identifizieren und alle außer dem 
Rebellencontainer zerstören. Dieser wird dann 
von einem ATR geentert. 

Mission 3-3 Hold Position: Tie Fighter; Torpe¬ 
does; mittel. Eine imperiale Fregatte muß 
geschützt werden, bis der VSD Stalwart eintrifft. 
Dazu die Fregatte auf F7 speichern und immer 
mit A einen Jäger, der sie angreift, erfassen und 
möglichst schnell abschießen. Wichtig: Außer 
Reichweite der gegnerischen FRG bleiben, da 
der Tie Fighter keine Chance gegen ihr Laser¬ 
feuer hat. 

Mission 3-4 Guard Space Station NL-1: Gun¬ 
boat; Torpedoes; leicht. Erstmal die Y-Wings 
angreifen und zerstören. Wenn das Shuttle 
Drakker erscheint, schießt man sofort ein Torpe¬ 
do darauf, um dessen Schilde zu schwächen und 
stoppt es dann mit I.C. Nun kann man die 
M/CRVs vernichten. 

Mission 3-5 Thrawn inspects NL-1: Tie Bom¬ 
ber; Advanced Missiles; sehr leicht. Man soll 
Admiral Thrawns Transporter schützen; da der 
aber sowieso nicht angegriffen wird, kann man 
nach Lust und Laune die gegnerischen A-Wings 
und Shuttles abschießen. 
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Mission 3-6 Wait For Relief Forces: Gunboat; 
Rockets; schwer. Zuerst beide ATRs mit je einer 
Rocket zerstören, dann so schnell wie möglich 
SHU Electra identifizieren und lahmlegen. Nun 
die drei TRNs, die das Shuttle angreifen, 
abschießen (von hinten kann man auch Rockets 
verwenden) und die restlichen X-Wings zer¬ 
stören. Wichtig ist, das SHU Electra schnell 
abzufangen, da es sofort zu fliehen versucht. 

- Battle Four: Conflict At Mylok IV 
Mission 4-1 Escort Convoy: Tie Fighter; Tor- 
pedoes; schwer. Zu Beginn kurz die vier Cargo 
Ferries des Convoy identifizieren. Nun auf die 
Y-Wings achten; die ersten beiden Wellen sind 
harmlos, da sie nur die Tie Fighter angreifen. 
Die nun folgenden Wellen sofort bei deren 
Erscheinen anfliegen; dabei einen Y-Wing mit 
Torpedoes angreifen und wahllos mit Laser auf 
die anderen beiden schießen, um sie vom Ab¬ 
schuß ihrer Torpedos auf den Konvoy abzuhal¬ 
ten. Zur Not kann man ihre Torpedos mit dem 
Laser zerstören. 

Mission 4-2 Attack The Nhaarwak: Tie Bom¬ 
ber; Rockets; leicht. Sofort die CRV und einen 
TRN mit Raketen ausschalten, auf die anderen 
TRNs die Wingmen ansetzen. Nun die SHUs 
und Y-Wings zerstören, aber keinen entkommen 
lassen. 

Mission 4-3 Defend Tech Center: Tie Bomber; 
Torpedoes; leicht. Y-Wing Gold 1 und 2 gleich 
mit je zwei Torpedos ausschalten, dann die an¬ 
deren Y-Wings erledigen. 

Mission 4-4 Diplomatie Meeting: Tie Inter- 
ceptor; Torpedoes; leicht. Hier muß man ledig¬ 
lich möglichst viele Y-Wings in kurzer Zeit 
abschießen und zum Schluß alle TRNs identi¬ 
fizieren. 

Mission 4-5 Rebel Arms Deal: Gunboat; 
Rockets; mittel. Diese Mission ist eigentlich 
ziemlich schwer. Der Trick ist jedoch, Heavy 
Rockets statt der Missiles zu laden. Gleich zu 
Beginn zwei Rockets auf CRV Coffee und die 
restlichen vier auf FRG Xerxes abfeuern. Dann 
auftanken (man hat nun sage und schreibe 16 
Rockets!) und einige Meilen von der Fregatte 
wegfliegen; nun zerstört man sie mit sechs wei¬ 
teren Raketen und dann den TRN Tela mit einer 
Rocket. Danach greift man die X- und Y-Wings 
an. Zwischendurch die beiden weiteren CRV mit 
den restlichen Raketen zerstören. 

- Battle Five: Battle For Honor 

Mission 5-1 Mineclearing: Tie Interceptor; 
keine Raketen; schwer. Diese Mission ist ziem¬ 
lich konfus; man fliegt mit Verrätern unter 
Admiral Harkov. Daher sofort Verstärkung 
anfordern (SHIFT+S) und die Container inspi¬ 
zieren. Wer will, kann noch die Minen zerstören. 
Ansonstem ist hier das einzige Problem, den geg¬ 
nerischen Schüssen auszuweichen; am besten bei 


Vollgas wild im Kreis fliegen. Irgendwann 
erscheint Shuttle Lambda, welches sofort in¬ 
spiziert werden muß. Man gelangt am schnell¬ 
sten zu ihm, wenn man mit dem Fadenkreuz 
immer einen großen Kreis um das Ziel herum 
beschreibt. 

Mission 5-2 Assault Gunboat Recon: Gunboat; 
Adv. Missiles; mittel. Möglichst schnell die B- 
Wings und Z-95 vernichten, dann je einen Con¬ 
tainer jeder Gruppe inspizieren; nun alle Contai¬ 
ner zerstören. Anschließend die A-Wings mit 
Raketen angreifen. Wichtig: Auf keinen Fall die 
Raumstation angreifen, gegen deren Raketen hat 
man langfristig keine Chance. 

Mission 5-3 Convoy Attack: Gunboat; Rockets; 
schwer. Den Konvoy so schnell wie möglich zer¬ 
stören, sonst wird man von Harkovs Tie Advan¬ 
ced erreicht und angegriffen. FRT 1 inspizieren 
und mit Rockets angreifen; dann den Wingmen 
bei den anderen FRTs helfen; genauso bei den 
MCONVs. Die beiden Cargo Transporter sofort 
bei ihrem Eintreffen inspizieren; sie werden von 
Wingmen angegriffen. Die erste CRV an Wing¬ 
men übergeben und inspizieren, die zweite mit 
zwei Rockets erledigen. Das war’s! 

Mission 5-4: Tactical Superiority: Tie Advan¬ 
ced; Adv. Missiles; sauschwer. Hier muß die 
Hälfte aller Tie Advanceds von Harkov zerstört 
und ein Shuttle und zwei MCRVs inspiziert wer¬ 
den. Klingt relativ einfach, aber der Normal¬ 
sterbliche beißt dabei vor Verzweiflung in den 
Joystick (ging mir jedenfalls fast so). Die T/A 
rauschen in verschieden großen Flight Groups 
heran; man sollte versuchen jeweils einen von 
ihnen gleich mit einer Rakete zu treffen und ihn 
dann mit dem Laser erledigen. Zwischendurch 
immer mal auf der Karte einen mindesten 1,5 
km entfernten T/A auswählen und mit Raketen 
angreifen; beim Abschuß flüchtender T/As aber 
nicht die Station treffen. Wenn SHU Toten 
erscheint, sofort mit Höchstgeschwindigkeit hin¬ 
fliegen und inspizieren, gleich danach auch die 
MCRVs. Nun muß man allerdings noch weitere 
T/As erledigen, da, entgegen aller Versprechun¬ 
gen im Briefing, noch nicht 50% aller T/As zer¬ 
stört sind. Dazu einige Kilometer von der Station 
wegfliegen. Jetzt ist man 
zwar völlig alleine, da die 
Wingmen schon geflüchtet 
sind, hat dafür aber auch 
weniger Gegner; mit viel 
Geduld kann man nun die 
restlichen fürs Primary 
Goal benötigten T/A ab¬ 
schießen. 

Mission 5-5 Capture 
Harkov: Gunboat; Rockets; 
mittel. Zuerst die Minen 
räumen, anschließend auf 
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der PLT geparkte Schiffe (CORT, SHU, TRN) 
beobachten; gegebenenfalls sofort abfangen und 
disablen. Ist die Station eingenommen, erscheint 
ISD Garrett. Sofort hinfliegen und warten bis 
Rebellenfregatte erscheint. Diese mit Rockets 
angreifen, anschließend mit Laser draufhalten 
(sie greift das eigene Schiff nicht an, also ruhig 
nah ranfliegen). Währenddessen bereits an TUG 
Befehl zum Auftanken geben und die Wingmen 
auf die MCRVs ansetzen. Nach Zerstörung der 
FRG schnellstens zum TUG fliegen und an- 
docken. Nun die MCRVs abschießen. Das alles 
klappt jedoch nur, wenn man sehr schnell ist. 

- Battle Six: Arms Race 

Mission 6-1 Protect Prototype: Tie Interceptor; 
Adv. Torpedoes; leicht. Mit Vollgas die B-Wings 
abfangen und zerstören, dann die A-Wings aus¬ 
schalten. 

Mission 6-2 Prevent Rebel Ambush: Tie 
Advanced; Adv. Torpedoes; leicht. Zunächst alle 
Y-Wings mit je einem Torpedo erledigen; nun die 
Corvetten inspizieren und zerstören, wobei man 
vom Escort Carrier unterstützt wird. Schließlich 
noch die X-Wings abräumen. 

Mission 6-3 Convoy Escort: Gunboat; Adv. 
Torpedos; mittel. Sofort zum Konvoy fliegen, die 
X-Wings von den Wingmen angreifen lassen, sie 
sind lediglich Ablenkung. Stattdessen schnell 
zwei der B-Wings zerstören und die beiden ATRs 
mit je zwei Torpedos auschalten. Nun die übrig¬ 
gebliebenen B-Wings disablen und die X-Wings 
abschießen. Die nun eintreffenden A-Wings mit 
den restlichen Torpedos abfangen. 

Mission 6-4 Punitive Raid: Gunboat; Adv. Mis¬ 
siles; schwer. Ein Überfall auf eine Raumstation. 
Erst 4-5 Headhunter mit Missiles erledigen; 
sobald der TRN das Docking beendet hat, inspi¬ 
zieren und disablen, ebenso danach mit dem 
Shuttle und dem corellianischen Frachter. Am 
besten ihre Schilde vorher mit einer Missile 
schwächen; beim CORT braucht man aber ca. 4 
Raketen. Nun die restlichen Z-95 angreifen. Die 
A-Wings weist man den Wingmen zu; zwei der 
Y-Wings disablen, den Rest zerstören. 

- Battle Seven: Treachery At Ottega 
Mission 7-1 Trap The Protector: Tie Advanced; 
Adv. Missiles; sehr schwer. Von nun an werden 
alle Missionen mit Tractor Beam geflogen, der je¬ 
doch meist nutzlos ist. Also sollte man ihm keine 
Energie zuführen, um schneller fliegen zu kön¬ 
nen. Beim Angriff auf große Schiffe mit 100% 
Laser, 100% Schilde und 0% Traktorstrahl flie¬ 
gen; beim Anflug jeweils auf 1/3 Speed und beim 
Entfernen wieder auf Vollgas gehen (genauso bei 
den folgenden Angriffen auf große Schiffe). 
Gleich zu Beginn alle Container zerstören, 
anschließend möglichst viele von Harkovs TIEs 
erledigen; die T/As jedoch den Wingmen überlas¬ 
sen, da man nicht viel Zeit hat. Die Raketen für 


später aufheben. Den Rebellenkreuzer anfliegen, 
sobald er eintrifft; je einen Headhunter von Gold 
und Red mit Missiles abschießen. Die nun fol¬ 
genden Wellen greifen auschließlich INT Harpax 
an und müssen schnellstmöglich zerstört werden. 
Kann man sie nicht schnell genug abfangen, 
reicht es, sie kurzfristig mit ein paar Treffern am 
Abfeuem ihrer Rockets zu hindern. 

Mission 7-2 Destroy The Akaga: Tie Advanced; 
Space Bombs; mittel. FRG Akaga mit Bombs und 
Laser angreifen. Nach Zerstörung der Fregatte 
auftanken und warten, bis die Schilde des leich¬ 
ten Kreuzers weg sind; jetzt kann man sich den 
“kill” holen; gleiches kann man danach beim 
VSD Protector machen. 

Mission 7-3 Retribution: Tie Advanced; 
Rockets; diese Mission ist der Hammer! Jawoll, 
was einem hier an Kampfkraft entgegengewor¬ 
fen wird, ist einfach haarsträubend. Nicht nur 
ein Sternzerstörer und ein Kreuzer, sondern 
auch noch Modified Corvettes, Armored Trans¬ 
ports, Escort Shuttles und unzählige Gunboats ... 
Aber mit einigen Tricks kann man sich das 
ganze zumindest etwas erleichtern (diesmal 
ziemlich ausführlich): Mit Vollgas auf den Rebel¬ 
lenkreuzer Warhawk zufliegen und die Wingmen 
angreifen lassen, selbst aber keine Raketen 
abfeuern (die werden zum Schluß gebraucht). 
Stattdessen den CRL mit Laser angreifen. Nach 
dessen Zerstörung auf keinen Fall VSD Protector 
angreifen, bevor er nicht von ISD Garrett 
geschwächt wurde, sonst wird man in kürzester 
Zeit von seinen Advanced Missiles erledigt. 
Sobald ISD Garrett den VSD angreift, schließt 
man sich an und zerstört diesen so schnell wie 
möglich. Dann sollte man sich kurz mit den bei¬ 
den Escort Shuttles befassen. Inzwischen ist die 
Flotte des Verräters Zaarkin eingetroffen. Daher 
mit Höchstgeschwindigkeit hinfliegen und vier 
der ATRs mit je einer Rocket ausschalten. Nun 
ganz schnell auftanken und die MCRVs zer¬ 
stören, hierbei die restlichen Rockets verwenden. 
WICHTIG ist dabei, daß man sofort die gelegent¬ 
lich eintrefifenden Gunboats erledigt, da die das 
eigene Schiff mit Adv. Missiles angreifen. 
Mission 7 - 4 Tie Defender: Tie Defender; Adv. 
Torpedoes; herrlich leicht. Mit Darth Vader im 
nahezu unzerstörbaren Tie Defender auf Gunboat- 
Jagd. Außerdem winkt ein gegnerischer Interdic- 
tor. Da lacht das Herz. 

Mission 7-5 Rescue The Emperor: Tie Defen¬ 
der; Advanced Missiles; leicht. Der Imperator 
ist meist im ersten oder zweiten Shuttle, das 
man anfliegt. Das Schiff sofort mit zwei Raketen 
und Ion Cannons angreifen. Dabei die Wingmen 
das Ziel ignorieren lassen. Nun noch die rest¬ 
lichen Escort Shuttles zerstören. 

Das wär’s dann. 

Viel Spaß bei der mageren Schlußsequenz (ha!). 
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